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Tonewheels: La Sintesi Ottica Del Suono 


Claudia D'Alonzo 




La storia del cinema e delle arti visive 
è disseminata di momenti nei quali 
autori geniali si avventurarono con il 
loro lavoro in percorsi ibridi a cavallo 
tra fisica, scienza, tecnologia e 
musica. E’ facile riconoscere nella 
musica cromatica futurista, nelle 
animazioni astratte di autori come 
Ruttman, Eggelin e Fischinger, nei 
molti esperimenti di musica visiva di 
inizio novecento, i presupposti delle 
attuali forme di interazione audio- 
video digitale. 

Guardando a questi autori viene 
spesso da chiedersi quale sarebbe la 
loro reazione di fronte alle infinite 
possibilità di collegamento tra i due 
linguaggi permessa dal 
metalinguaggio digitale. Ancora più 
interessante, in questa prospettiva di 
collegamento tra la storia 


dell’audiovisivo e i suoi sviluppi 
contemporanei, è individuare 
esperienze di autori che al digitale 
preferiscono il recupero di tecnologie 
semi-dimenticate della storia dei 
media. 

Una di queste è la sintesi ottica del 
suono, basata sulle scoperte del fisico 
Fourier sulla natura del suono come 
forma d’onda e sviluppata nel corso 
del novecento da fisici, autori 
d’animazione ed artisti. Tra gli esempi 
attuali di utilizzo dell’optical sound, il 
live iperminimale Fourier- 
Tanzformation l+ll dei Mikomiokona, e 
la performance Tonewheels, frutto 
della collaborazione tra Derek Holzer e 
Sara Kolster, presentato all’edizione 
2008 del festival Netmage. Per il duo 
olandese, che fa parte da qualche 
anno del collettivo Umatic, la sintesi 
ottica del suono rappresenta una sfida 
eccitante di manipolazione del caos. 
Questa tecnica permette ai due artisti 
di controllare con le proprie mani il 
flusso di energia dato dalla 
contaminazione tra luce ed elettricità, 
intervenire sull'equilibrio instabile tra 
forma del suono e design grafico, 
creando una tensione tra l’atto 
performativo e lo spettatore, generata 
dalla natura materica della creazione 
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audiovisiva. 


lì 



Claudia D’Alonzo: Mi parlate dei vostri 
rispettivi percorsi artistici e di come 
nasce la vostra collaborazione? 

Derek Holzer: La mia formazione è 
stata originariamente nell’ambito della 
radio e della media art, incluse radio 
universitarie, community, radio pirata 
e net radio. Questo tipo di lavoro mi 
ha avvicinato rapidamente al field 
recordings e da lì ad altri aspetti della 
sound art dei quali mi occupo 
attualmente. Mi sono dedicato per 
molto tempo alle registrazioni 
ambientali così come a dei progetti di 
media art in questo ambito (come 
Soundtransit.nl) e a realizzare e 
programmare suoni digitali attraverso 
applicazioni free ed open source 
come Pure Data. 

Sara ed io abbiamo iniziato a lavorare 
insieme dal 2001, quando 
partecipammo entrambi al simposio 
Acoustic. Space. Lab, in un posto in 
Lituania in cui si trova un’ antenna a 


disco di 32 metri usata dal KCB come 
stazione di spionaggio durante il 
periodo sovietico in Lituania. Da allora 
abbiamo collaborato nella creazione 
di video, installazioni, siti web, 
workshops e live performances 
audiovisive. Entrambi ci siamo 
totalmente dedicati, se non 
addirittura immersi, negli strumenti 
scelti, ed è questo che rende le nostre 
collaborazioni così forti. 

Sara Kolster: Anche se ho studiato 
design, non mi sono mai sentita un 
designer. Il mio interesse si è presto 
rivolto all’immagine, fissa ed in 
movimento, dando vita a 
collaborazioni con media e sound 
artists e registi di documentari. Ho un 
approccio basato molto sulla ricerca, 
spaziando da un uso più formale 
dell’immagine e del suono (come nel 
progetto Tonewheels), ad uno 
sguardo più attento ai contenuti, 
simile a quello usato in discipline quali 
il giornalismo, il documentario e 
l’archeologia (come nei progetti Ossea 
e Living Spaces). Questo mio modo di 
lavorare ha dato vita negli ultimi anni 
ad un’ampia varietà di progetti che 
comprendono installazioni, progetti 
sul web come SoundTransit, lavori 
video monocanale, live performance e 
animazioni. Oltre ai miei lavori 
artistici, mi piace moltissimo 
partecipare a lectures e workshops 
presso art centers o università in 
diversi paesi. 
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Come Derek, anch’io non credo nel 
lavoro da sola e preferisco collaborare 
con altri artisti ciascuno con il 
proprio talento provenienti da ambiti 
differenti. Per me, il processo di 
collaborazione è uno degli aspetti 
essenziali del mio lavoro, perché 
spinge me e il mio lavoro verso zone 
che mai avrei immaginato. 



Claudia D’Alonzo: Quando e come 
nasce in voi l’interesse per l’optical 
sound technology e quando avete 
deciso di iniziare a recuperare con la 
performance Toneweels strumenti 
storici della sperimentazione sull’a/v? 

Sara Kolster: Nel 2003 iniziammo a 
lavorare al progetto Visible 
So u n d / Au d i b I e Image che 
comprendeva una serie di live 
performance a/v, workshops e 
proiezioni nei balcani, incentrati sulla 
relazione diretta tra suono ed 
immagine. La live performance 
resonanCITY era parte di questo 
progetto e mostra un nostro primo 


interesse per l’uso di materiali 
analogici, come materiali d'archvio, 
diapositive e pellicola con i quali 
creare suono e immagini. Si può 
considerare questo lavoro come una 
fase preparatoria di Toneweels, 
soprattutto per la parte video, poiché 
usavo una piccola lightbox ed una 
video camera per creare le proiezioni 
nel live. La lavagna luminosa che uso 
in Toneweels non è niente di più che 
una lightbox ingrandita; con la sola 
differenza che la proiezione mostra 
direttamente cosa le mie mani stanno 
facendo senza interferenze digitali 
della videocamera o del proiettore 
Non c’è ritardo o amplificazione tra 
l’immagine reale e l’immagine 
proiettata e ciò rende la performance 
estremamente "live”. 

Derek Holzer: Ero molto affascinato 
dal ANS syntetizer, che fu progettato 
dall’inventore russo Evgeny Murzin nel 
1938, era un metodo per creare 
musica da gruppi di segni, senza 
orchestra. E’ un po' quello che noi ci 
aspettiamo attualmente dai software 
di musica! I segni grafici dell’ANS sono 
delle lastre di vetro ricoperte di cera 
nera. Graffiando attraverso la cera si 
lascia passare luce nel sintetizzatore. I 
punti precisi nei quali filtra la luce 
determinano i picchi che il 
sintetizzatore suona, e siccome le 
lastre di vetro vengono ruotate 
tramite il sintetizzatore (un po' come 
un torchio tipografico) i picchi 
possono cambiare in relazione al 
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modo in cui è graffiato e a come viene 
mossa la lastra. La pura semplicità 
analogica di questo strumento è 
abbastanza d’impatto! 



Con questa idea in mente, sono 
andato insieme a Sara la scorsa estate 
al “Workshop per arte e musica con la 
lavagna luminosa", organizzato da Ralf 
Schreiber, Christian Faubel e Tina 
Tongerel al Moltkerei di Colonia. 
AM’inizio pensavo di realizzare un’ANS 
wall installation, nella quale fosse 
possibile suonare partendo da segni 
grafici per la lavagna luminosa. Ma 
subito dopo ho compreso che sarebbe 
stato più interessante disegnare le 
forme d’onda del suono, che è 
esattamente ciò che facciamo 
attualmente in Tonewheels. Mi ha 
inoltre colpito moltissimo il lavoro del 
gruppo newyorkese Loud Objects, che 
erano presenti al workshop. Loro 
saldano insieme semplici sintetizzatori 
basati su microcontrolli one-bit dal 
vivo sulla lavagna luminosa, e il loro 
approccio nel costruire lo strumento 


tecnologico in modo trasparente è 
molto importante in un’epoca di 
scatole nere e laptops, nelle quali il 
pubblico non ha idea di come siano 
prodotti i suoni che stanno 
ascoltando. 

Visto il mio interesse per il synth ANS, 
che si trova presso il Conservatorio 
Statale di Mosca, esteso anche a 
strumenti come il Theremin, sono 
entrato in contatto per parecchio 
tempo con Andrei Smirnov del 
Theremin Center. La sue conoscenze e 
risorse nella campo della sintesi ottica 
diretta sono imparagonabili e le 
informazioni storiche che lui mi ha 
trasmesso sono state estremamente 
utili per ideare il tipo di progetto che 
questo avrebbe potuto essere. Andrei 
era più che felice di guardare oltre la 
ricerca e di offrire consigli e (qualche 
volta) critiche. 



Claudia D’Alonzo: Mi descrivete il set 
di Toneweels: come si svolge il vostro 
live ed in che modo entrambi 
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generate suono ed immagini? 

Derek Holzer: Tonewheels è un 
esperimento nel quale immagini 
grafiche vengono convertite in suono, 
ispirato ad alcune invenzioni 
pionieristiche di musica elettronica 
del ventesimo secolo. I tonewheels 
trasparenti con pattern ripetuti sono 
spun sopra dei circuiti elettronici 
sensibili alla luce per produrre suono, 
pulsazioni di luce e textures, mentre i 
loop grafici e le textures arricchiscono 
lo spazio visivo. Questo set 
completamente analogico è 
performato interamente dal vivo, 
usando la sola lavagna luminosa 
contemporaneamente come fonte di 
luce, come interfaccia e come 
schermo per il pubblico. In questo 
modo, Tonewheels mira ad aprire la 
"scatola nera” della musica e del video 
elettronici per esporre il processo di 
creazione della performance e 
permettere al pubblico di guardare. 

Sara Kolster: Le proiezioni che creo 
non sono statiche, ma consistono in 
dei loops grafici su pellicola. Oltre a 
questo movimento costante, muovo 
manualmente il materiale traslucido 
su un altro strato. In futuro mi 
piacerebbe lavorare con più lavagne 
luminose. Questo mi permetterebbe 
più libertà di sperimentare con 
pattern più complessi e più livelli di 
luce, passando da un proiettore 
all’atro. Si potrebbe considerare come 
un sistema di video mixing low-tech 


estremo! 

Derek Holzer: Attualmente, l’audio 
proviene unicamente da me, ed 
entrambi generiamo la parte visiva. Il 
pubblico può vedere le tonewheels in 
rotazione e i circuiti sull’interfaccia 
della mia lavagna luminosa, mentre su 
quella di Sara ci sono pattern e colori 
che scorrono, sovrapponendosi sullo 
schermo con le immagini prodotte da 
me. Forse più in là aggiungeremo 
qualche circuito per far in modo che 
anche i patterns grafici usati da Sara 
influenzino il suono. L'intero progetto 
è abbastanza nuovo, ed ha uno 
sviluppo molto intenso, così per ogni 
performance ci vengono in mente 
sempre nuove cose da aggiungere. 



Claudia D’Alonzo: Come preparate e 
scegliete i pattern grafici utilizzati 
durante i live? So che ad esempio 
utilizzate pattern ripresi da 
decorazioni tradizionali e folk. 
Utilizzate sempre lo stesso materiale 
grafico o lo modificate per ogni 
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performance? Cosa avete preparato 
ad esempio per il live al Netmage? 

Sara Kolster: Per un nostro set in 
Polonia, ho creato delle grafiche 
basate su dei pattern folk usati negli 
abiti tradizionali polacchi. Quando per 
la prima volta visitammo Varsavia, per 
controllare il set della performance e 
per cercare uno sviluppo del set di 
Tonewheels, abbiamo trovato un libro 
d’arte popolare polacca e l’idea è stata 
di usarlo come punto di partenza per il 
nostro set. Ho riprodotto 
manualmente sul computer le 
grafiche prese dal libro, dalle quali ho 
ricavato 15 differenti tonewheels e 
strisce di pellicola che abbiamo usato 
durante il nostro set, nel settembre di 
quell’anno. Oltre alle grafiche in 
bianco e nero, uso materiali traslucidi 
come filtri per la luce colorati e 
maschere. Per il Netmage userò una 
combinazione di pattern polacchi e 
altri creati di recente. 

Derek Holzer: I pattern polacchi sono 
molto belli visivamente ma dal punto 
di vista acustico sono abbastanza 
simili tra di loro tutti hanno in genere 
un suono simile al ronzio, che 
corrisponde a forme d’onda a dente di 
sega o quadrate. Stavo cercandola da 
un po' di tempo il Light-Tone organ di 
Edwin Emil Welte’s, che utilizzava dei 
dischi di vetro con le varie forme 
d’onda armoniche verniciate sopra per 
generare il suono. Quindi ho chiesto a 
Sara di copiare uno di questi dischi da 


una fotografia. Malgrado non sia 
perfetto dal punto di vista armonico, 
ha però un suono completamente 
diverso dagli altri, ed è diventato uno 
dei miei tonewheels preferiti per 
suonare perché ha un timbro unico. 



La cosa interessante in questo 
discorso sul paragone tra il design dei 
tonewheels dal punto di vista grafico 
e il design dal punto di vista sonoro 
riproduce esattamente il dibattito 
avvenuto alla nascita di questa 
tecnologia negli anni '30. L’autore 
d’animazione astratta Oskar 
Fischinger ha lavorato sulla pittura e 
sulla grafica fotografica stampata 
direttamente su pellicola 
cinematografica, nella parte usata in 
genere per stampare la colonna 
sonora, per vedere come suonavano 
determinate figure. 

Contemporaneamente, il tecnico 
Rudolf Pfenninger era interessato a 
creare un vocabolario di forme d’onda 
alle quali far corrispondere differenti 
strumenti o voci sonore, in modo da 
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poter comporre la colonna sonora del 
film senza aver bisogno di musicisti 
(ancora una volta, la stessa idea che 
sta dietro ad un software audio 
digitale). 

Per la performance del Netmage 
useremo probabilmente tutti i diversi 
Tonewheels che abbiamo creato 
fin’ora. Ognuno ha le sue 
caratteristiche ed il suo suono. 
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Claudia D’Alonzo: Per quanto 
riguarda la parte audio, che tipo di 
suono cerchi e che margine di 
controllo hai sull’output? 

Derek Holzer: La musica pre- 
programmata, con dei valori, scritta o 
realizzata col sequencer non 
m’interessa molto. Nella performance 
cerco sempre di creare una situazione 
con un certo numero di possibilità 
(strumenti, oggetti, timbri, etc.) e 
sperimentarle attraverso 

l’improvvisazione. La live performance 
per me è sempre stata una sorta di 
conflitto per cercare di acquisire 


controllo su qualcosa che è spesso un 
sistema caotico. Il suono che si crea 
nella performance Tonewheels è 
innanzitutto il suono proveniente 
dall’elettricità modulata, trasmessa 
direttamente al mixer. Ma visto che si 
tratta di tensione di corrente 
continua, io posso anche inviarla ad 
un sintetizzatore modulare analogico 
e creare in questo modo nuovi suoni, 
ed è in questo passaggio che tutto 
diventa straordinariamente caotico! 
Oltre a questo, mi piace stare a vedere 
cosa succede sulla scena live, 
piuttosto che provare a prevedere 
cosa io o lo spettatore potremmo 
ascoltare. 

Claudia D’Alonzo: In che modo 
influenza l’esperienza del live la 
possibilità di toccare e smontare 
letteralmente con mano la fonte che 
genera il suono e l’immagine Come 
performer si ha una diversa 
partecipazione rispetto ad un live con 
software e laptop? La immagino come 
un’esperienza sensorialmente un po' 
più coinvolgente . 
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Derek Holzer: All’inizio del 2007, ho 
fatto una piccola promessa a me 
stesso: eliminare gradualmente il 
laptop dalle mie live performances. 
Non tutto in una volta, ma per gradi. 
Ho iniziato a realizzare che queste 
performance con il laptop, al di là di 
alcune persone che realmente le 
criticano come Mattin, sono alla fine, 
lo non sto dicendo che la computer 
music sia morta, o che la musica non 
vada creata o generata col computer. 
Ma io metto in discussione tutti i 
progetti come i quartetti di laptop e 
orchestra che mi hanno scioccato 
ultimamente. E’ l’equivalente visivo 
del guardare dalla vetrina in un 
internet caffè! Non c’è assolutamente 
niente di performativo in questo, 
quindi perché aspettarsi un pubblico 
pagante che si siede e lo guarda? 
Cadgets e Wii-motes e i sensori e 
questo genere di cose a cui le persone 
hanno lavorato nel corso degli ultimi 
dieci anni hanno aggiunto un po’ di 
performatività, ma alla fine la grande 
sfida è quella di coinvolgere 
l’attenzione del pubblico in un modo 
sensato. Il computer consente la 
complessità, e così tanto è pre- 
preparato che molto poco è 
effettivamente spontaneo. Quindi, io 
ho iniziato ad acquistare varie parti di 
un sintetizzatore analogico modulare 
e ho ripreso il mio vecchio hobby 
dell’elettronica fai da te allo scopo di 
costruire le parti che non potevo 


trovare in altro modo. Il sintetizzatore 
lavora in un modo molto fisico e 
diretto, al di fuori dello spazio dei dati 
del computer. La sua meccanica e i 
suoi elettroni in movimento in tempo 
reale, cosa molto rischiosa nelle 
performance dal vivo, è ciò che mi ha 
convinto che questa era la via da 
seguire. 

Sara Kolster: Nella nostra prima 
performance resonanCITY avevo già 
sperimentato l’uso di materiale 
analogico, come diapositive di medio 
formato e pellicola 16 mm . Ma non 
ero molto soddisfatta della qualità 
della proiezione; non era nitida come 
sarebbe stata se fosse venuta da una 
proiezione di luce diretta, fatta ad 
esempio con un proiettore per 
diapositive. Per parecchio tempo ho 
cercato un modo più diretto di 
proiettare e creare immagini in 
movimento. Quando la scorsa estate è 
venuto fuori questo workshop, ho 
deciso di sperimentare con la lavagna 
luminosa, e questo ha dato come 
risultato il set di Tonewheels. 
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Claudia D’Alonzo: Mi sembra evidente 
che dietro un lavoro come Toneweels 
ci sia una grande ricerca non solo da 
punto di vista tecnico ma anche della 
storia del cinema e delle avanguardie 
del ‘900. Contemporaneamente 
entrambi utilizzate un software open 
source come Pure Data ed svolgete 
dei workshop per condividere la 
conoscenza di questo programma. Mi 
sembra che il vostro modo di usare la 
tecnologia sia un "saper fare” molto 
artigianale, che rapporto avete con gli 
strumenti con i quali e sui quali 
lavorate? 

Derek Holzer: Sono da sempre 
convinto che il primo passo in ogni 
forma d’arte tecnologica sia la 
creazione di un proprio strumento, 
piuttosto che comprare o downlodare 
qualche soluzione basata sul riutilizzo 
di idee altrui sul come l’arte dovrebbe 
essere fatta. Per questo Pure Data 
attrae fortemente questo lato di me, 
ed ho creato da me ognuno degli 
strumenti utilizzati in PD negli ultimi 
anni. Ora che sto sempre più 
lavorando con l’elettronica analogica, 
trovo che anche in questo campo ci 
sia un qualcosa di simile ad una 
community di persone che inventano 
costantemente nuove macchine 
sonore, e queste persone mi hanno 
ispirato in modo straordinario. Da 
musicisti come Jessica Rylan, che ha 
costruito i suoi primi strumenti 


ricavandoli dalle schede a circuito, a 
costruttori di strumenti come Tom 
Bugs, che tira fuori ogni mese progetti 
di un nuovo stravagante noise-box, 
fino a veri elettro-mistici come Martin 
Howse, che ha progettato da solo un 
modo quasi alchemico con il quale far 
interagire materia e potenziali elettrici 
con la materia fisica ed il corpo. Tutte 
queste persone ed altre ancora mi 
hanno mostrato nell'ultimo anno una 
nuova idea ed una nuova direzione. 



Claudia D'Alonzo: Concepite il 
recupero di queste tecniche come una 
sorta di archeologia dell’audiovisivo o 
pensate che allo stato attuale ci sia la 
spinta nel campo dell’elettronica a 
sviluppare percorsi slegati dal digitale 
che presuppongano un contatto fisico 
con la materia audiovisiva? 

Derek Holzer: Frequentando molti 
festival di media art, resto sempre 
molto sorpresa dell’attenzione 
suscitata da gadgets sempre nuovi. 
Per molto tempo ho considerato 
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questi festival come fiere per 
tecnofeticisti sia dove c’erano CPS o 
camera di sorveglianza a movimento 
controllato - usati unicamente per 
mistificare il pubblico. Molte di queste 
tecnologie, soprattutto quelli digitali, 
creano distanza tra il pubblico ed il 
lavoro che viene mostrato, perché il 
loro funzionamento è totalmente 
nascosto. Quando tu pensi, ad 
esempio, ad una performance a/v 
fatta con i laptop, il pubblico non ha 
indizi su cosa sta accadendo, da dove 
provengano suono ed immagini. 
Soprattutto, il comportamento statico 
dei performers dietro al propri laptop. 


non mostra alcuna empatia con il 
pubblico. 

Penso che molti artisti stanno facendo 
marcia indietro rispetto all’uso di 
media digitali, o almeno stanno 
diventando più critici e coscienti 
sull’uso dei laptop o delle nuove 
tecnologie. Credo che l’era del 
“computer come ultima interfaccia" 
sia finita. Penso invece che il suo ruolo 
stia diventando più complesso; come 
collegamento tra strumenti analogici 
(sia meccanici che elettronici) esso 
apre molte interessanti possibilità 
artistiche da scoprire ed esplorare. 
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Derek Holzer: Non sarebbe difficile 
caratterizzare molta della media art 
degli ultimi dieci anni come qualcosa 
che ha una visione euforica no, più 
che euforica, quasi utopica - delle 
possibilità dei dati immateriali. I media 
attivisti hanno potuto 
improvvisamente creare delle 
trasmissioni radiofoniche o dei 
magazine senza le infrastrutture 
mediatiche tradizionali. Gli scultori 
digitali possono progettare 
affascinanti modelli 3D di oggetti che 
non potrebbero esistere nel mondo 
reale con leggi fisiche inventate. 
Coloro che compongono con il laptop 
hanno un’attrazione infinita e ricorsiva 
verso strumenti fantastici e orchestre. 
Ora, uno può anche provare la 
performance che preferisce e suonare 
sempre quella. Ma molti di questi 
lavori esistono unicamente in un 
dataspace immaginario, sono suonati 
fuori dagli angoli oscuri di internet, 


attraverso esplorazioni solitarie con il 
proprio computer. 

Quando tu metti insieme un gruppo di 
persone (in una stanza reale, spesso 
con una brutta moquette o magari 
con la puzza di piedi) intorno alla 
computer art, ciò che spesso ottieni è 
una situazione nella quale una 
persona è "dentro" l’opera, come 
artista o spettatore, ed il resto delle 
persone resta a guardare questo 
qualcuno “essere dentro" l’opera 
senza sapere esattamente che tipo di 
esperienza lui stia facendo. Anche 
questa mania dei locative media, con i 
quali si suppone si possa fornire la 
posizione fisica partendo da dati 
immateriali, implica che tutti noi 
camminiamo di fronte ad uno 
schermo o restiamo collegati a delle 
cuffie tutto il tempo. Da soli, 
aspettando un messaggio, come i 
partecipanti alle conferenze hacker 
nelle quali i partecipanti preferiscono 
ancora usare l’IRC anche se sono nella 
stessa stanza (moquette viola, piedi 
puzzolenti ). lo, per quanto mi 
riguarda, ho deciso che ne ho 
abbastanza di tutto questo. E spero 
sinceramente che ci siano altri che 
desiderano unirsi a me. 


www.umatic.nl/tonewheels.html 
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Sonic Acts Xlhthe Cinematic Experience 

Marco Mancuso 



Torna Sonic Acts e torna finalmente 
dopo la consueta attesa biennale, uno 
dei festival a mio avviso meglio curati 
del panorama internazionale deM’arte 
digitale. 

Giunto alla sua dodicesima edizione, 
quest’anno Sonic Acts XII, che si terrà 
ad Amsterdam dal 21 al 24 Febbraio, 
indagherà i territori dell'Esperienza 
Cinematica, con il consueto rigore e il 
sempre utile confronto tra le 
esperienze storiche di un certo tipo di 
narrazione audiovisiva di ricerca e le 
frange più contemporanee di ricerca 
nel campo delle relazioni sinestesiche 
tra audio e video. Insomma, 
l’appuntamento di Sonic Acts è 
letteralmente imperdibile in quanto 
uno dei pochissimi momenti storici di 
riflessione e analisi sui percorsi 
dell’Arte Audiovisiva, uno dei pochi e 


rari momenti in cui cercare di creare 
un ponte tra le esperienze del secolo 
scorso e le avanguardie del digitale. 

Con una formula perfetta che alterna 
conferenze, proiezioni e performance 
che ruotano attorno al perno centrale 
della mostra, Sonic Acts XII The 
Cinematic Experience vuole cercare di 
comprendere quali siano i possibili 
legami e sicuri rimandi tra le 
esperienze audiovisive tipiche di un 
certo cinema espanso della metà del 
novecento (dalle zeotrope ai colori ad 
organ, dalle lanterne magiche alle 
macchine ottiche) con le sincronie 
digitali ottenute mediante l’utilizzo di 
software per il campionamento di 
suoni e immagini in tempo reale, 
utilizzate oggi con performance e 
installazioni sinestesiche. Così come 
affascinante è il tentativo di osservare 
il rapporto dell’artista e della sua 
opera con lo spazio e il pubblico 
presente all’esperienza audiovisiva, 
rispetto all’analoga tensione alla 
spazializzazione che caratterizza la 
maggior parte degli artisti invitati a 
Sonic Acts. Senza dimenticare quello 
che è forse lo scopo ultimo di questa 
analisi, storiografica per un verso e 
metodologica per un altro: cercare 
cioè una possibile definizione di 
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quello che è oggi il moderno cinema 
sperimentale, nel momento in cui una 
serie di tecnologie digitali consentono 
nuove metodologie di lavoro e di 
intervento suN’immagine e sul suono. 



Se quindi da un lato viene tributato 
giusto omaggio ad alcune esperienze 
seminali del rapporto suono- 
immagini-spazio come la 
progettazione del Padiglione Philips 
da parte di Le Courbesier, Xenakis e 
Varese o i Movie Dromes dell’artista 
olandese Stan Vanderbeek nonché i 
mirabolanti Vortex Concerts di Jordan 
Belson ed Henry Jacobs, dall’altro si 
cerca di indagare negli insegnamenti 
lasciati dai grandi registi sperimentali 
come Walter Ruttmann e Oskar 
Fischinger (e Normal Mclaren 
aggiungerei io, come minimo). 
Insomma l’abc di ogni cultore della 
materia, con l’aggiunta però di quei 
collegamenti logici e metodologici 
(nessun riferimento a qualsivoglia 
corrente estetica che possa fungere 
da punto di incontro di esperienze 


simili invece da un punto di vista 
tecnico e sperimentale) che spesso 
mancano da un lato ai festival che 
dell’Audio Video ricercano solo la 
matrice spettacolare e dall’altro a 
quelle rassegne che sperimentali non 
sono più da tempo nella loro ricerca 
ossessiva dei possibili punti di dialogo 
con le forme di video arte tanto care 
al più ricco (e ottuso) mondo dell’arte 
contemporanea. 

Il perno centrale attorno a cui ruota il 
festival sono sicuramente le 
conferenze, ricche, varie, interessanti. 
Se l’archeologo dei media Erkki 
Huhtamo presenta le sue ricerche sui 
“diorami”, teatri mobili altamente 
tecnologicizzati del Novecento, 
nonché le loro relazioni con altri 
media dell’epoca come le "lanterne 
magiche”, i ricercatori Jeffrey Shaw e 
Marnix de Nijs parleranno di cinema 
interattivo e ambienti immersivi. E 
ancora, un panel molto interessante 
che coinvolge l’artista italiano Tez e 
l’austriaco Kurt Hentschlager, si 
concentrerà sul concetto di Dream 
Machine nel momento in cui 
un’esperienza audiovisiva assurge al 
ruolo di “macchina in grado di creare 
sogni”. Partendo dalle rispettive 
esperienze con il progetto PV868 
(presentato nell’ambito della sezione 
performance) per quanto riguarda 
Marzio Martinucci e Feed per l’ex 
Granular Synthesis, i due artisti 
esporranno la loro esperienza su come 
l’utilizzo delle luci stroboscopiche. 
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della de-percezione sensoriale, 
dell’immersività audiovisiva, siano 
ancora oggi elementi imprescindibili 
per una vera “esperienza da sogno". 



Se poi Stephen O’Malley e Cari 
Michael Von Hausswolff parleranno di 
drone music e del suo effetto sulla 
percezione e il senso del tempo nello 
spettatore, il regista sperimentale Ken 
Jacobs interverrà a Sonic Acts XII 
illustrando le sue metodologie di 
lavoro sia nell’ambito del suo ben noto 
progetto/utopia “The Nervous 
System”, in cui era in grado (intorno 
agli anni Sessanta del secolo scorso) 
di stimolare il sistema nervoso dello 
spettatore attraverso effetti di 
flickering e di tridimensionalità solo 
attraverso il montaggio ossessivo 
della pellicola, per arrivare poi a 
presentare il suo ultimo lavoro The 
Nervous Magic Lantern. E ancora, il 
ricercatore Frank Kooi e l’artista Ulf 
Langheinrich (presente al festival con 


il live Feed, passato in Italia nel 2006 
al festival Mixed Media di Milano) 
parleranno di “percezione e illusione”, 
di come cioè l’Arte Audiovisiva possa 
intervenire in maniera specifica sulla 
percezione corticale delle immagini, 
nonché sul processamento delle 
informazioni da parte del cervello 
dello spettatore che assiste a una 
rappresentazione di suoni e immagini 
in dialogo tra loro. 

Le ultime conferenze presentate sono 
maggiormente concentrate sulle 
tematiche relative ai possibili sviluppi 
del cinema sperimentale 
contemporaneo: se quindi i due registi 
Mika Taanila e Rose Lowder 
illustreranno come sia possibile 
utilizzare gli strumenti del cinema 
tradizionale per trasformare i concetti 
di tempo e spazio della fruizione, 
Arjen Mulder e Gerard Holthuis 
presenteranno le loro posizioni sul 
concetto di Reai Cinema, su come 
cioè si possano creare delle inter- 
relazioni tra cinema e realtà e 
viceversa. Per chiudere, 
enfaticamente, con la conferenza “The 
conditions of live cinema” da parte di 
Douglas Khan, incentrata sullo 
sviluppo della live performance e 
dell’improvvisazione audiovisiva 
tramite l'utilizzo di suoni registrati da 
parte sia di musicisti che di media 
artists che di registi sperimentali. 
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La parte della mostra di Sonic Acts XII 
(presso le sale del Netherlands Media 
Arts Institute e del Melkweg 
Mediaroom) è incentrata in parte sulle 
installazioni firmate da Boris 
Debackere, Kurt Hentschlager, Ulf 
Langheinrich e Julien Marie (lavori 
incentrati, neanche a dirlo, 
suirimmersività sensoriale all’interno 
di ambienti audiovisivi virtuali) e in 
parte sull’installazione sonora multi- 
canale del collettivo svizzero 
Leerraum. 

Il programma dei film pone invece 
all’attenzione alcuni capisaldi del 
cinema con i programmi Absolute 
Frame f Absolute Time e Absolute 
Sound, ospitando films come The Art 
of Vision del maestro del cinema 
sperimentale Stan Brakhage. Inoltre, il 
programma include i seguenti films: il 
classico moderno Instructions for a 
Light and Sound Machine di Peter 
Tscherkassky, The Flicker di Tony 
Conrad e Battleship Potemkim Dance 
Edit (120bpm). Weekend di Walter 


Ruttmann. 

Il programma Artist in Focus presenta 
tra gli altri Mika Taanila e Rose 
Lowder, che hanno lavorato al confine 
tra fotografie e film per oltre 30 anni. 
Future Cinema esplorerà invece gli 
sviluppi che il cinema potrà avere in 
futuro, con film come Monochrome 
Transporter di Thomas Kubli , i lavori 
dell’ artista americano Cory Archangel 
e Light Reading(s) del sound artist 
americano Stephen Vitiello. 



Photo by Arianna D'Angelica 

Infine, come tutti i festival di 
Audiovisual Art che si rispettano, 
anche Sonic Acts lascia spazio alla sua 
anima maggiormente performativa: 
nell’arco di 3 giorni, i principali artisti 
internazionali che lavorano sulla 
ricerca audio-video sia in termini 
tecnologici che estetici, si esibiranno 
sul palco del Paradiso. Il sound 
collective The Drone People (CM von 
Hausswolff, Hildur Ingveldardóttir 
Cudnadóttir, Stephen O’Malley, BJ 
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Nilsen, Joachim Nordwall, Mika Vainio 
e C. Spencer Yeh), gruppo creatosi per 
questa speciale occasione, presenterà 
il giorno di apertura un’anteprima del 
suo progetto 24 Hour Drone People. E 
ancora il secondo giorno, Leafcutter 
John, il trio Signal (Alva Noto, Frank 
Bretschneider, Olaf Bender) e Pita 
saranno tra gli ospiti più attesi, mentre 
la sera conclusiva artisti come Bruce 
Me Lure, D-Fuse, Tez, Ulf Langheinrich 
e il fenomenale Ryoichi Kurokawa 
offriranno un’ampia panoramica della 
più recente sperimentazione in 
ambito live media. 


Ah, quasi dimenticavo: saranno 
presenti anche Otolab, con il loro 
progetto Circo Ipnotico già presentato 
in Olanda lo scorso Novembre 2007 al 
festival Strp di Eindhoven; come dire, 
nonostante l’indifferenza istituzionale, 
qualcosa si muove . 


www.sonicacts.com 

http://www.sonicacts.com/SA XII P 

rogramme.pdf 
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Konic Theatre, Terra Y Vida 

Annamaria Monteverdi 



Cultania, Festival della multimedialità 
teatrale di Catania ideato da Salvatore 
Zinna ha ospitato la compagnia 
catalana Konic Thtr fondata da Alain 
Baumann, musicista e artista 
multimediale e Rosa Sanchez, 
danzatrice e coreografa con il loro 
ultimo lavoro di teatro-danza 
interattivo, NOU l_D, anteprima 
italiana che ha radunato moltissimi 
operatori e un pubblico 
numerosissimo. 

Nata nel 1992 Konic si è specializzata 
in progetti di creazione installatavi e 
performativi che uniscono tecnologia 
interattiva, multimedia, musica e 
teatro. Hanno alle spalle una lunga 
attività, vengono da Barcellona e sono 
considerati dei pionieri deM’arte 
interattiva, tra i primi sperimentatori 
per esempio dei sistemi di motion 
capture in teatro applicati per lo più a 


progetti di danza. Artisti residenti nei 
maggiori centri di creazione 
internazionale, hanno presentato i 
loro lavori all’lrcam e al Centre 
Pompidou di Parigi, a Madrid, 
Barcellona, Bilbao, Glasgow, Città del 
Messico coinvolgendo Università, 
Politecnici e Centri di ricerca 
sull’Intelligenza Artificiale. 

Parallelamente ai processi di 
creazione Konic ha tracciato, come 
loro stessi mi spiegano a colloquio 
prima dello spettacolo catanese, 
alcune linee di ricerca in relazione alla 
comunicazione artistica digitale che 
riguardano nello specifico: sistemi 
interattivi per facilitare e ampliare la 
partecipazione del pubblico come 
“agente attivatore” e integrarlo come 
partecipante nei progetti espositivi e 
scenici; programmi per l’analisi e la 
classificazione dei dati provenienti da 
dispositivi interattivi e dai sistemi di 
realtà aumentata; strumenti interattivi 
per ampliare le possibilità espressive 
di attori e danzatori; studio 
dell’interazione corpo-tecnologi- 
-società e corpo umano e corpo 
virtuale, sviluppando tecnologie del 
suono, del video e della luce. NOU l_D 
è l’applicazione in scena di quella 
ricerca che loro amano definire The 
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Augmented Stage che unisce arti, 
scienza e tecnologia e i cui obiettivi 
sono: investigare e sviluppare 
software e hardware da usare per la 
scena contemporanea e per la 
scrittura coreografica e la creazione 
di drammaturgie non testuali e 
coreografie basate su linguaggi 
comunicazionale in ter a tti vi. 



Nou l_D di Konic è innanzitutto uno 
spettacolo politico, uno spettacolo 
che gli autori definiscono di "critica 
sociale”. Qualcuno aveva perso la 
speranza che il teatro tecnologico (o 
forse anche quello non tecnologico) 
avesse ancora qualcosa di urgente da 
dire? Nou l_D è la ricerca di uno 
spazio di relazione o forse di 
comunicazione autentica nella vita 
quotidiana, la ricerca di un habitat 
ideale in cui poter convivere, 
condividere e riconoscerci come 
individui. Troppe cose fanno della 
terra un luogo a noi estraneo, tanto da 
farci sentire degli esclusi, eterni 
migranti, non ci si integra poi in un 


luogo dove la politica è un affare 
lontano: “Le nuove leggi ostacolano la 
mescolanza”, si dice nello spettacolo. 
Le immagini delle periferie che 
conosciamo tutti si uniscono a un 
paesaggio video e 3D e a una sorta di 
ecosistema virtuale a raccontare 
isolamento, desolazione interiore, 
angoscia, incomprensione ma anche 
sogni e utopie, lotte e desiderio di 
cambiamento: panorami di deserti 
aridi, confini senza speranza, luoghi 
anonimi di attraversamento urbano, 
migrazioni globali senza fine, 
frammenti scomposti di aree 
geografiche freneticamente in 
movimento. Il mondo visto come un 
vuoto a perdere, abitato da manichini 
tutti uguali, individui senza identità. 
Creare mondi nuovi, ambienti non 
devastati, creare reti e comunità 
pulsanti di vita vera, e in grado di 
rispondere come il geode virtuale in 
scena- a impulsi esterni, è possibile? 

Tecnologia a infrarossi , sistemi di 
motion capture, sensori biometrici, 
grafiche 3D, video proiezioni gestiti 
dal software di loro concezione 
denominato enfaticamente Tierra y 
Vida: il volto della terra con tutte le 
sue possibili combinazioni è come 
modificato da una sola mano, dal 
suono di una sola mano, da un solo 
battito cardiaco. O da un canto. Il 
canto e il recitativo poetico iniziale 
fatto dal Mediatore, induce a 
ricordarci quei mondi ignorati che 
desideriamo conoscere; una voce 
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femminile ricorda invece i lunghi 
viaggi dei "senza terra”, dei profughi di 
tutto il mondo in un eterno cammino 
senza approdo, invitandoci a un 
"rituale collettivo 

dell'attraversamento”: in questa scena 
una telecamera a infrarossi traccia il 
movimento della donna che disegna e 
modifica con sensori a pressione un 
"geode", un universo architettonico 
3D. Ambienti sonori e visivi sono creati 
dai danzatori e dagli interpreti grazie a 
sensori senza fili collocati sul corpo e 
grazie sistemi di cattura ottica del 
movimento. Da questo momento in 
poi inizia la "costruzione” della 
provvisoria, vulnerabile ma nuova 
casa, il nuovo mondo. La differenza e 
la novità creano opposizione e 
contrasto ma la città siamo noi e 
l’individuo che la abita ha un nome, un 
volto. Anche il pubblico, che declama 
alla fine il proprio a voce alta. 

Esaltante progetto di teatro politico 
tecnologico. 



Anna Monteverdi: Da dove parte la 


vostra ricerca? 

KONIC THTR: La ricerca viene prima 
della produzione di quella che noi 
amiamo chiamare "scena aumentata”; 
il nostro interesse è indirizzato alla 
drammaturgia. Molta della nostra 
ricerca va proprio in questa direzione: 
come creare il giusto programma 
informatico da applicare sulla scena 
sempre in stretta relazione con la 
drammaturgia, per dare vita a un 
teatro in cui differenti linguggi si 
uniscono insieme, corpo, musica, 
immagine, suono. Cerchiamo di capire 
quale software possa essere 
necessario usare o sviluppare e lo 
facciamo noi stessi con alcuni 
collaboratori. Il nostro progetto di 
ricerca riguarda la possibiltà di usare 
medium interattivi, differenti sensori 
con diverse capacità di interazione 
con il corpo. Il tipo di interattività 
sempre dipende dal progetto, 
dall’esigenza della storia: i rapporti tra 
azione e risultato talvolta sono stretti 
ma non ci deve essere rigidità, 
casomai flessibilità. Vogliamo rendere 
visibile questo processo interattivo 
sulla scena, vogliamo creare una 
nuova sensibilità verso le nuove 
tecnologie e sperimentare uno spazio 
sempre meno costrittivo in relazione 
all’esperienza della danza. 

Anna Monteverdi: Quanto tempo 
impegate per realizzarei vostri lavori? 

KONIC THTR: Due anni per il processo 
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e per le prove. 

Anna Monteverdi: Che tipo di 
tecnologia utilizzate nello spettacolo? 

KONIC THTR: Usiamo special devices, 
videocamere a infrarossi, sistemi di 
motion capture e sensori che leggono 
temperatura e altre alterazioni 
ambienali, sensori sempre più piccoli 
e sempre meno ingombranti. 
L’interattività di Nou l_D lavora su tre 
diversi livelli: Videocamera trackin per 
catturare la posizione degli interpreti, 
Postural sensors per catturare i 
movimenti fisici del danzatore. 
Sensori biometrici che informano sul 
loro stato fisiologico. Ogni sistema dà 
una diversa chiave di lettura, se vuoi 
un diverso punto di vista 
sull’argomento. Il softare Terra y vida 
risponde agli input dei tre sistemi di 
cattura dati fisici. 



Anna Monteverdi: Definireste la vostra 
attività teatrodanza? 

KONIC THTR: Non solo danza, usiamo 


molto il corpo, ma anche la voce, la 
musica, la parola. La coreografia è 
fondamentale quanto il testo, quanto 
la semiotica. In generale siamo spinti 
da un’idea centrale, da un "concept” e 
questo diventa il centro, la confluenza 
di tutti i linguaggi. 

AnnaMonteverdi: Qual è il senso di 
uno spettacolo come NOU l_D? 

KONIC THTR: Lo spettacolo è una 
critica sociale e dunque la tecnologia 
è parte di questa critica, non ci piace 
l’uso impersonale, acritico delle 
tecnologie. Il punto di partenza è 
insieme politico e sociale: la 
condizione di sentirsi senza una vera 
meta, abbandonati, persi e questo lo 
ritroviamo in modo diverso 
rappresentato dalla voce, dal suono, 
dal corpo. Non abbiamo voluto fare 
uno spettacolo naturalista, è una 
composizione astratta su cui creiamo 
atmosfere suggestive, evocative ma 
aperte al dialogo col pubblico. 

Anna Monteverdi: E invece quando è 
stato progettato il software Terra y 
Vida? 

KONIC THTR: Lo sviluppo del software 
Terra y Vida emerge neM’ambito del 
progetto di ricerca The Augmented 
Stage che abbiamo intrapreso 
durante il 2006 al medialab di 
Metrònom a Barcelona in 
collaborazione con Marti Sànchez 
Fibla , ricercatore allo Spanish Higher 
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Council for Scientific Research (CSIC). 



Anna Monteverdi: Cos’è la scena 
aumentata? 


software" e tecnologie a sensori senza 
fili e "computer Vision". Tutte queste 
tecnologie hanno a che fare con il 
trattamento in tempo reale di 
informazioni multimediali e con la 
mediazione tra performer e computer. 
The Augmented Stage ha come 
punto di partenza l’analisi e 
l’applicazione di sistemi multimediali 
che codificano il gesto umano in 
tempo reale traducendolo in 
espressioni sonore e visive, nonché la 
ricerca sui modi con cui la “mediation” 
tra corpo e computer stabilisce nuove 
forme di comunicazione. 


KONIC THTR: The Augmented Stage si 
focalizza sulla creazione di strumenti 
nella forma di “intelligent computer 


http://koniclab.info/ 
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Dna: Dust Eye / Dust Architecture 

Marco Mancuso 



Architettura e tecnologia, design e 
media digitali, una liason sempre più 
ardita e quasi oltraggiosa nella sua 
natura ibrida e audace allo stesso 
tempo. Dopo i capitoli relativi a 
Lab(au) e Limiteazero a cui sono stati 
dedicati due approfondimenti nel 
corso degli ultimi numeri di Digimag, 
un nuovo tassello si aggiunge a 
questo complesso mosaico ben lungi 
dall’essere tessuto nella sua 
completezza. 

Si tratta di doubleNegatives 
Architecture (dNA), studio di 
architetti, designer, sound & visual 
artist e grafici di stanza in Giappone 
ma di geografia variabile, che fa capo 
all’architetto Sota Ichikawa (già noto 
nell’ambito dell’arte digitale in quanto 
metà del progetto Graviceli - Gravity 


and Resistance, in collaborazione con 
Seiko Mikami, visto nel corso degli 
ultimi 2 anni in moltissimi festival a 
livello internazionale, nonché in Italia 
a Share Festival). Anche in questo 
caso, riuscire ad analizzare il lavoro di 
dNA con completezza allo scopo di 
riportarlo con profondità di analisi e 
giusta economia di aggettivi e avverbi 
non è cosa semplice. Soprattutto 
quando si percorrono sentieri 
polimorfi, interdisciplinari, quando si 
toccano corde a noi meno consone, 
quando si cerca cioè un meta 
linguaggio capace di rendere più 
agevole la conversazione tra discipline 
e tecniche di progettazione diverse. 

Un percorso questo che, come 
accaduto in altri ambiti nel corso degli 
ultimi anni, architettura e design 
stanno compiendo, alle soglie di una 
rivoluzione che a mio avviso porterà a 
un mutamento di codici e linguaggi, 
soprattutto nella capacità di 
rappresentazione e interpretazione 
dei contesti ambientali nei quali 
viviamo. 

Queste tematiche sono per 
doubleNegatives Architecture linfa 
vitale: le loro architetture sono 
creature digitali in costante 
mutazione con l’humus organico che 
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le circonda, specchio multimediale di 
una natura mai così viva e visibile, 
transfert progettuale di un ambiente 
naturale che mai come in questo caso 
risulta tangibile e assimilabile. Nello 
specifico sto parlando del progetto 
Corpora in Si(gh)te, commissionato ed 
esposto presso il YCAM - Yamaguchi 
Center for Arts and Media, dal 13 
Ottobre 2007 fino al 13 Gennaio 
scorso. E’ questo un progetto che 
rappresenta solo l'ultimo progetto in 
ordine di tempo di un discorso più 
ampio (tutta la serie dei "Corpora") del 
percorso di ricerca di dNA sul 
rapporto tra design, tecnologia e 
ambiente spaziale. 



Corpora in Si(gh)te 
photo: Ryuichi Maruo(YCAM) 

Il fulcro, il nodo centrale di “Corpora in 
Si(gh)te” è la dinamica di ripresa in 
"soggettiva" che lo caratterizza: un 
corpo architettonico in grado di dare 
una visione soggettiva e autonoma 
deN’ambiente circostante (dati sulla 


direzione e la potenza del vento, sulla 
temperatura, sull’umidità circostante, 
sulla luminosità, sul livello di rumore ) 
grazie alla presenza di una serie di 
super-occhi elettronici, in grado di 
relazionarsi e influenzarsi tra loro 
come i nodi di una maglia digitale che 
traccia le sue trame in funzione dei 
dati raccolti. E che si allarga, si stringe, 
si torce e ritorce, si modifica, cresce e 
si sviluppa come quell’ organismo 
vivente che in sostanza rappresenta , 

Per dNA ’’ l’Architettura è innanzitutto 
uno strumento di misurazione dello 
spazio”, lo ripeterà molte volte Sota 
Ichikava nel corso della nostra lunga 
intervista. L’architettura è vissuta 
come un’enorme accumulo di 
misurazioni spaziali: misurazioni atte a 
una nuova visualizzazione digitale, 
soggette a una costante ri- 
distribuzione dei propri valori. 
Strutture complesse del tutto virtuali, 
capaci di ri-progettare se stesse in 
tempo reale in funzione di modifiche 
e variazioni dei propri flussi di dati. 
Un’architettura complessa in grado di 
rientrare poi neM’ambiente, 
influenzandolo a sua volta, 
riempiendolo, modificandone 
l’abitabilità, interagendo con gli esseri 
umani; per arrivare magari un giorno a 
intessere un dialogo progettuale con 
le strutture reali, con le forme magari 
più tradizionali di architettura, come 
dimostrato da dNA nei progetti 
“Algorithmic Wall” e "Corpora 
structure 1”. 
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Dalla bellissima Torre dei Venti di Toyo 
Ito sono passati più di ventanni, ma 
forse ancora non si era visto un 
sistema di ricezione sensoriale basato 
non sugli assi cartesiani xyz quanto 
più su un sistema di coordinate polari, 
allo scopo di aprire nuove concezioni 
e visualizzazioni dello spazio. E' quello 
che circa dieci anni fa ha iniziato a fare 
Sota Ichikawa con il sistema portante 
di tutto il progetto dei Corpora 
Projects chiamato "smooth 
compound eyes -> super-eye"...buona 
lettura. 



Corpora in Si(gh)te 
photo: Ryuichi Maruo(YCAM) 

Marco Mancuso: Vorrei iniziare 
parlando del progetto Corpora in 
Si(gh)te, se mi vuoi parlare di esso e 
della mostra presso l’YCAM. Come hai 
avuto l’idea originariamente per 
questo progetto, come lavora, quale è 
la relazione tecnologica tra materiali 
fisici e tecnologie digitali 

Sota Ichikawa: Corpora in Si(gh)te 


(CiS) è l'ultima rappresentazione in 
scala reale di un nostro progetto 
chiamato "Corpora Project” che 
portiamo avanti da molto tempo e di 
cui abbiamo effettivamente svariate 
versioni. Non mi ricordo francamente 
da dove è nata l’idea, ti posso dire che 
c’erano delle tracce già nel nostro 
progetto chiamato "smooth 
compound eyes -> super-eye” del 
1995. Quindi è un progetto che 
effettivamente esiste da più di dieci 
anni, anche se è attivo diciamo dal 
2004. Noi, come doubleNegatives 
Architecture (dNA), riuniamo 
differenti figure professionali e 
artistiche per ogni singolo progetto, e 
i membri attivi nel progetto CiS sono 
Max Rhiner, Àkos Maróy, Kaoru 
Kobata, Satoru Higa, Hajime 
Narukawa e io. 

Brevemente CiS è una costruizione 
autonoma che ri-progetta se stessa 
sotto l’influenza di parametri naturali 
del luogo nella quale è posizionata. La 
superficie esterna di CiS cattura dati 
ambientali in tempo reale come la 
direzione del vento e la sua velocità, la 
luminosità, la temperatura, l’umidità, il 
livello di rumore, utilizzando circa 40 
unità di strumenti di rete presenti 
presso il sito dell’ICAM (Yamaguchi 
Center for Arts and Media) a 4 ore e 
mezza di treno da Tokyo. E’ possibile 
fare riferimento al concetto di "smart 
dust” per comprendere l’idea 
tecnologica alla base del progetto: la 
struttura architettonica virtuale 
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totalmente autonoma è in grado di 
computare i suoi dati in scala con lo 
spazio reale che la circonda. La 
struttura architettonica è cioè in 
grado di ri-progettarsi e aggiornarsi, 
modificandosi e cambiando di 
secondo in secondo. 

Il pubblico presente può quindi 
osservare la struttura virtuale su 
schermi appositi di realtà aumentata. 
Abbiamo infatti inserito molte 
telecamere in rete tra loro che 
registrano il luogo attorno all’YCAM in 
tempo reale, in modo tale che la 
struttura computazioale di CiS si 
possa sovrapporre efficacemente alle 
immagini reali dell’ambiente 
circostante catturate in real-time. Il 
pubblico stesso può infine influenzare 
la ricezione dei dati e la generazione 
quindi dell’immagine finale, 
modificando l’angolo delle telecamere 
tramite touch-panels all’interno della 
sala della mostra. In sostanza quindi, 
tutte le competenze e le idee 
utilizzate per CiS provengono 
totalmente dalle tecnologie di 
sorveglianza. 



Mesh network sensor device in thè 
field 

credit:Ryuichi Maruo(YCAM) 

Marco Mancuso: Corpora in Si(gh)te è 
quindi un’entità architettonica virtuale 
vivente, in grado di rispondere 
all’ambiente che la circonda e 
"visualizzarlo”. Sembra esserci una 
doppia relazione tra “lo spazio interno” 
e lo “spazio esterno”, tra il "naturale” e 
il “digitale, tra il “fisico” e il "virtuale”. 
Cosa ne pensi di queste relazioni, 
sono volute o consequenziali al 
progetto stesso? 

Sota Ichikawa: Il tema/concept 
portante di CiS è quello di 
comprendere e considerare il luogo 
da dove sono controllati gli oggetti. 
L'utilizzo tradizionale del design, della 
produzione, è quello di osservare gli 
oggetti dall’esterno, in modo tale che 
siano ben controllato da un punto di 
osservazione oggettivo. Il progetto 
Corpora cerca invece di controllare gli 
oggetti dall’interno, da un punto di 
vista soggettivo o da più punti di vista 
soggettivi. Il nome stesso "Corpora” è 
la forma plurale Latina di "corpus”, che 
significa appunto "corpo” o "corpo 
morto” o anche "compilazione di 
parole". In questo senso per noi il suo 
significato è "compilazione di 
differenti punti di vista soggettivi”. 
Nella serie Corpora Project, noi 
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abbiamo settato una serie di elementi 
automatici chiamati “super-eye” che 
hanno speciali sistemi di notifica, 
regole di comportamento 
programmate: essi sono i nodi della 
struttura architettonica e 
rappresentano appunto il punto di 
vista soggettivo di cui sopra. Questi 
“super-eye” esplorano l’ambiente 
circostante raccogliendo dati e 
osservano tutti gli altri “super-eye" 
che li circondano: una batteria quindi 
di punti di osservazione soggettivi che 
guardano l’ambiente. 

I “super-eye” cercano quindi di 
registrare i dati così come sono in 
caso di buone condizioni ambientali, 
ma se è scuro cercano di adattarsi. 


così come se è ventoso cercano di 
fare brevi passaggi di registrazione, o 
cercano di essere più intensi in caso di 
scarsa umidità o se la struttura è più 
instabile cercano di essere più solidi 
possibile. Al contempo se l’ambiente 
circostante è troppo denso, essi 
muoiono e scompaiono. Il sistema di 
base è preso dal “game of life” di John 
Conway, un modello di automazione 
computazionale per cellulari molto 
noto, il concept del progetto proviene 
invece dall’idea di “Dust eye / Dust 
Architecture” in cui il singolo 
pulviscolo (dust) osserva lo spazio, 
cerca i dati nello spazio e si ri- 
progetta in funzione di esso per 
creare una struttura architettonica 
complessa. 


29 




Group of super-eyes for “Corpora 
structure 1” 
ereditici NA 

Marco Mancuso: Quali sono state le 
vostre influenze, sia nel campo 
dell’architettura che in quello del 
design o dell’arte audiovisiva? 
Guardando al Corpora in Si(gh)te è 
immediate pensare per esempio alla 
“Tower of Winds” di Toyo Ito con le 
debite differenze nell’uso di 
tecnologie fisiche rispetto a quelle 
digitali. Quale è la vostra relazione con 
altri grandi architetti dei nostri tempi? 

Sota Ichikawa: Sì, ci sono molti grandi 
architetti in giro per il mondo e lo 
stesso Toyo Ito è sicuramente un 
grande. Però devo ammettere che io 
non ho proprio un riferimento conscio 
con questi architetti. Se devo 
sforzarmi, forse il pensiero 
dell’architettura degli anni ’70 del 
secolo scorso mi ha piuttosto 
influenzato anche se ciò che più mi ha 
influenzato sono i racconti sci-fi, i 


fumetti e le misteriose costruzioni e 
paesaggi vernacolari. Non ho molto da 
dire invece su tematiche come 
l’interaction design, l’arte audiovisiva; 
noi le utilizziamo nel momento in cui 
ci servono e perché oggi si sono 
sviluppate considerevolmente e sono 
utili per il nostro lavoro. Lo scopo 
finale dei nostri lavori non è quello di 
essere esposti, ma di vedere e capire 
come funzionano, vedere come si 
relazionano a noi, in una forma di 
sperimentazione costante del 
pensiero base dell’architettura. Non 
sono propriamente una combinazione 
di architettura e tecnologie media, ma 
piuttosto una 
rappresentazione/visione 
dell’architettura di per se stessa. 

Marco Mancuso: Cosa ne pensi 
deM’utilizzo del digitale come modalità 
sempre più diffusa a livello software 
per creare forme e architetture molto 
ambiziose (come accade per esempio 
per un maestro come Zaha Hadid)? 
Sembra che il tuo approccio 
all’architettura sia completamente 
differente, spostando l’attenzione più 
appunto su tematiche come 
l'interaction design, la spazializzazione 
audiovisiva, la rappresentazione iper- 
mediata dell’ambiente 

Sota Ichikawa: Beh, Zaha è grande, 
sembra quasi naturale per lei spostarsi 
verso l’utilizzo di algoritmi generativi 
per creare forme bellissime. Penso 
seriamente sia uno degli architetti più 
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importanti del mondo al momento. 

Noi per la verità partiamo da un 
differente meccanismo di percezione 
spaziale, che può fare riferimento al 
volo degli stormi di uccelli, così come 
ai formicai o agli alveari, a tutti i 
meccanismi quindi ci controllo delle 
masse di soggetti singoli. Ci sono 
quindi 2 parti del "Corpora Project”: la 
prima è quella di ispezionare e 
visualizzare il processo di generazione 
deirimmagine, come nel caso di CiS, 
la seconda è quella di cercare invece 
di applicare questo sistema a strutture 
reali, come nei progetti "Algorithmic 
Wall” e "Corpora structure 1“. E in 
questo caso il discorso è molto più 
complesso e applicato ai concetti di 
architettura tradizionale. 



CiS augmented reality screen shot 
credit:dNA 

Marco Mancuso: Voi considerate il 
vostro approccio all’architettura come 
un sistema di misurazione dello 
spazio, come una via possibile di 


rappresentazione deN’ambiente che ci 
circonda meditante l'utilizzo di luci, 
video, audio. Avevate fatto lo stesso 
qualche anno fa cercando di creare 
delle architetture che in quel caso 
potessero visualizzare la struttura 
complessa di Internet. Quale è il 
vostro metodo di lavoro quindi e 
quale il vostro approccio 
aM’interdisciplinarietà e alla 
rappresentazione ibrida di spazi fisici 
e virtuali? 

Sota Ichikawa: “L’Architettura come 
strumento di misurazione dello 
spazio”, questo è il concetto alla base 
del nostro lavoro. E’ molto semplice e 
forte al tempo stesso. L’architettura è 
un’enorme accumulo di misurazioni 
spaziali: anche una semplice 
costruzione è sempre ri-composta nel 
tempo e nello spazio e le sue 
misurazioni vanno avanti in continuo. 
E’ un corpo intelligente che misura lo 
spazio circostante. 

Immagina quando gli architetti e i 
designer imparano la tecnica del 
disegno, piani/elevate/prospettive: 
sono modi di proiezione relativi a un 
sistema comune di notazione, in 
modo tale che tutti possano leggerli, 
disegnare tramite essi e condividerli. Il 
sistema di disegno nell’architettura 
diventa il linguaggio/protocollo dello 
spazio. Penso quindi che se 
utilizzassimo modi differenti di 
notazione/linguaggio, potremmo 
raggiungere un nuovo concetto di 


31 



spazio: è facile da comprendere se 
proviamo a immaginare di pensare in 
Italiano o in Giapponese. Avremmo 
ovviamente due outputs differenti. 
Questo è ciò che abbiamo fatto 
all’inizio di doubleNegatives 
Architecture (dNA) nel 1998 con il 
progetto “smooth compound eyes -> 
super-eye", cioè creare differenti 
sistemi di notazione 3D basati non sul 
sistema degli assi xyz ma sulle 
coordinate polari, per avere una nuova 
nozione dello spazio. Questa idea 
sopravvive ancora oggi ed è il cuore 
del progetto CiS. 



Algorithmic Wall 
credit:dNA 

Marco Mancuso: Pensi infine che l’uso 
delle tecnologie digitali possa essere 
effettivamente considerata come una 
modalità da parte dell’architettura per 
rappresentare le strutture di network 
informazionali e i layers digitali che 
innervano le nostre città, o anche uno 
strumento per lavorare direttamente 


con il concetto di corpo immerso in 
uno spazio multimediale? Pensi altresì 
che l’architettura potrà confluire in 
altre discipline artistiche e 
progettuali? Del resto lo stesso studio 
doubleNegatives Architecture è fatto 
di un mix professionale di architetti, 
designers, sound e visual artists, 
graphic designers 

Sota Ichikawa: lo penso che prima o 
poi dimenticheremo questa dicitura 
"digitale”. La considereremo come 
parte della natura. Oggi queste 
tecnologie non sono già più così 
speciali, sono ovunque e sono 
veramente nelle nostre mani. 
Dovremmo pensare a queste 
tecnologie come materali, 
analogamente all’acciaio e dovremmo 
utilizzarli come materali da 
costruzione. Attualmente queste 
tecnologie sono in veloce sviluppo e si 
può osservare la continua evoluzione 
delle loro forme, sempre più piccole e 
a basso consumo. E’ quindi facile 
prevedere che tutto sarà sempre più 
simile e non avremo più cura per gli 
elementi di differenza e separazione 
tra gli oggetti. 

La programmazione sarà la principale 
operazione per la maggior parte delle 
professioni. Ci sono già molti livelli di 
programmazione e in futuro anche i 
riconoscitori vocali aiuteranno a 
programmare; i prodotti saranno 
molto più aperti alla programmazione 
e anche agli architetti e ai desginers 
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verrà richiesto una maggiore 
competenza nella programmazione a 
basso livello. Questo ambiente 
programmabile e innervato di reti ci 
darà sicuramente differenti 
percezioni, emozioni, terrore, felicità, 
potere, percezione della società, dello 
stato, della mappa della città in cui 
viviamo .è difficile fare un tipo di 
previsione su questo tipo di fusioni. 



Algorithmic Wall 
photo: Megumu Wada 

Attualmente, quello che vediamo 
oggi, è già nell’idea degli scrittori sci-fi 
come ti dicevo prima. Molti concetti 
avanzatissimi provengono da scrittori 
come Vernor Vinge o Greg Egan. Loro 
veramente riescono a fare previsioni e 
io rispetto molto la loro visione 
immaginaria, qualcosa di molto simile 
a una vera attività architettonica. 


www.doubleneqatives.j p/ 

www.g-r.com/ 

http://corpora.ycam.j p/ 
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Scanner: Intellectual Electronica 


Marco Mancuso 



Scanner è, sin dagli esordi, un’artista 
inclassificabile nel fitto panorama 
della creatività elettronica. Robin 
Rimbaud è conosciuto infatti nel 
mondo della musica elettronica di 
qualità, ammirato anche dal suo 
stesso padre spirituale Karlheinz 
Stockhausen, ma da sempre si muove 
nel fertile terreno di contaminazione 
delle nuove tecnologie e delle 
potenzialità offerte dai mezzi di 
espressione elettronica e dei media 
integrati. 

Tutto il suo mondo Scanner lo ha 
costruito attorno al suo stesso nome, 
mantenuto sin dagli esordi neH’ormai 
lontano 1995. Per Robin Rimbaud lo 
scanner è dichiaratamente uno 
strumento, un mezzo per comunicare, 
un artificio elettronico in grado di 
captare voci e dialoghi di persone 


sconosciute, che ci circondano, che 
vivono dove noi stessi viviamo, che 
respirano, si emozionano, 
comunicano, amano e odiano come 
noi stessi facciamo. Tutto ciò ha 
portato Robin a collaborare con entità 
e mondi tra i più diversi, con una 
fertilità e una rigore progettuale che 
pochi possono vantare. Da video 
artisti ad architetti, da coreografi a 
designer, in molti hanno avuto 
desiderio di costruire ambientazioni 
sonore grazie al contributo di Robin. 
Alla base l'integrazione tra diverse 
discipline digitali e analogiche, 
dall’urbanistica alla musica 
elettronica, dal design alla video arte, 
dal sound design alle installazioni e ai 
live media. 

Dal compositore Jean Paul Dessy al 
fashion designer Hussein Chalayan, 
Scanner ha elaborato lavori di 
Salvatore Sciarrino e ha collaborato 
con gli italiani Alter Ego, ha 
sonorizzato le immagini di 
Michelangelo Antonioni o di Jan Lue 
Godard e ha preparato la sigla della 
nuova Comunità Europea, ha 
collaborato con il video artista Edith 
Garcia e con altri artisti visuali per 
installazioni audio-video in giro per il 
mondo (molto noto il lavoro con il 
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regista sperimentale Steve McQueen 
per l’opera Cravesend presentata alla 
52ima Biennale di Venezia). 



Photo by: Diana Bier 

Scanner ha inoltre lavorato al fianco di 
coreografi come Wayne McGregor o 
Daniel Larreu e ha esplorato i lavori di 
Andy Warhol, ha preparato diverse 
sonorizzazioni urbane e si è occupato 
di sound toys con l’amico Richard 
Tonne. Da molte delle sue opere 
sonore sono nati veri e propri dischi, 
da solo o in collaborazione con altri 
artisti, dai lavori con Stephen Vitello 
(con cui ha firmato la prima opera di 
sound-art mai commissionata dalla 
Tate Modern di Londra), Kim Cascone, 
Alva Noto e DjSpooky alle intriganti 
sound polaroids sempre con Richard 
Tonne, dove ambiguo diventa il 
confine tra la rappresentazione sonora 
delle immagini e l’intepretazione 
visiva dei suoni. Per concludere con le 
collaborazioni più recenti, da quella 
con il multimedia artist italianoTez 


(con la bellissima performance 
multischermo Blindscape) alle 
colonne sonore scritte per le 
coreografe Christin Bastin e Shobana 
Jeyasingh al più recente progetto . I 
suoi lavori sono stati esposti e 
rappresentati al Centre Pompidou di 
Parigi, alla Kunsthalle di Vienna, alla 
Royal Opera House e alla Tate Modern 
di Londra e al teatro Bolshoi di Mosca. 

Insomma Scanner non si risparmia: ha 
curato la mostra Mobile presso 
l’Espace Landowski di Boulogne nel 
2006 e ha diretto il progetto Night 
Jam con i bambini dell’Horizon Youth 
Centre di King’s Cross a Londra, per 
comprendere come, attraverso 
l’isegnamento per mezzo di una serie 
di workshop su musica e voce, i 
bambini potessero esprimere come la 
città di notte appare e si sente ai loro 
occhi e alle loro orecchie. Robin è 
anche membro del Freel03 point9, 
organizzazione no-profit di media 
artisti con lo scopo di promuovere le 
innovative Arti di Trasmissione e non 
gli manca il tempo per collaborare alla 
newsletter londinese Kulture Flash. 

Ricordare tutte le collaborazioni e i 
progetto in corsi di Robin Rimbaud è 
impresa realmente impossibile, le 
mostre a cui ha partecipato un lavoro 
di ore e ore di intervista che nessuno 
forse farà mai. Il consiglio in fondo è 
quello di seguire da vicino la sua 
continua attività in Rete, attraverso il 
suo sito/blog e la sua newsletter. 
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Altro indizio ineluttabile della 
necessità di Robin di comunicare con 
le persone che lo amano e lo seguono, 
in ogni angolo del pianeta da casa 
propria: io ho il piacere di essere suo 
amico e francamente la sua ironia e la 
sua visione ironica e mai banale del 
mondo deM’arte contemporanea e 
della musica elettronica moderna 
sono per me un elemento di 
confronto sempre importante. 



Marco Mancuso: Robin, incominciamo 
a capire da dove arriva il tuo nome 
d’arte. Più che altro vorrei sapere dalla 
tua voce perché hai iniziato a usarlo 
aM’inizio della tua carriera e in che 
modo lo scanner rappresenta per te 
uno strumento per comunicare in 
un’era in cui la Rete sembra aver 
soppiantato fagocitato ogni altra 
forma di comunicazione digitale 

Beh, sicuramente è curioso il fatto che 
quando si fa musica bisogna avere 
necessariamente un’altra identità, sia 
che si chiami Franz Ferdinand, che 


Oasis o Autheche o Aphex Twin. C’è 
sicuramente qualcosa di curioso nella 
necessità di usare un’altra identità e 
questo è qualcosa che esiste non solo 
nella musica ma anche nella 
letteratura, succede da centinaia di 
anni. In Inghilterra per esempio, 
George Eliott è un esempio classico, di 
cui non si è mai saputo se fosse 
maschio o femmina, lo personalmente 
ho usato molti nomi nel corso degli 
anni e inoltre ho un nome francese 
che spesso per le persone è piuttosto 
difficile da assimilare: io mi chiamo 
Rimbaud capisci? Per cui in francese 
"je m’appelle Robin Rimbaud” suona 
anche bene, ma in inglese spesso la 
gente sbaglierebbe il nome, non 
saprebbe come pronunciarlo, quindi 
Scanner è sicuramente perfetto. Ho 
iniziato quindi questa parte della mia 
carriera utilizzando per l’appunto uno 
scanner telefonico: cioè che mi piace 
e mi affascina di questa macchina è 
l’abilità di catturare i suono che ci 
circondano, la capacità di raccogliere 
suono in un raggio di 1 Km come un 
ricevitore radio. Ho trovato questa 
idea molto eccitante sia 
psicologicamente che creativamente, 
la capacità cioè di entrare 
improvvisamente negli spazi in un 
modo che normalmente non è 
possibile agli esseri umani, entrare 
nella conversazione privata tra due 
persone. Per me lo scanner è lo 
strumento perfetto perché mi 
consente di disegnare delle narrazioni. 
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suoni e storie dalle città nelle quali mi 
capita di lavorare. Questo mi consente 
di far sì che i miei live e i miei lavori 
siano diversi sempre gli uni dagli altri, 
nel momento in cui il materiale di 
partenza proviene da luoghi e 
momenti completamente differenti 

Marco Mancuso: Quindi lo scanner è 
per te quasi uno strumento per creare 
un ponte di comunicazione tra il 
materiale da te registrato e 
rielaborato per l’ascolto di un pubblico 
di volta in volta diverso. 

Sì, per me è essenziale comunicare 
idee, storie, emozioni e narrazioni. 


Marco Mancuso: Ti chiedo questo 
perchè purtroppo non è molto 
frequente, nel mondo della musica 
elettronica, trovare artisti anche molto 
conosciuti e considerati, che abbiano 
realmente qualcosa da dire non solo 
sulla loro musica ma sulle loro 
emozioni e idee. 

Sì, come ti dicevo è importante per 


me avere delle idee e condividerle, un 
processo che potrebbe facilmente 
essere definito come "intellettuale”: 
mi piace fare progetto che siano 
pubblici, coinvolgere il pubblico e 
avere un dialogo con esso. Lavoro da 
quasi 15 anni come Scanner e il modo 
di lavorare è piuttosto semplice: 
lavoro con le persone che mi 
piacciono, in situazioni che mi 
piacciono, non lavoro in posti in cui 
non mi sento felice con le persone, e 
nemmeno su progetti commerciali. 
Non mi interessano. Effettivamente 
nel mondo dell’elettronica troppo 
spesso ci si sofferma a parlare su 
quale è il prossimo disco o il prossimo 
progetto, mentre effettivamente a me 
piace parlare di idee e concetti, 
soprattutto quelli che attraversano i 
confini tra musica, cinema, 
architettura e moda. 

Marco Mancuso: Riguardo alla tua 
musica, mi ricordo una volta di aver 
letto da qualche parte che tu dicevi 
che la tua musica vorrebbe 
comunicare soprattutto solitudine. 
Contrasta molto questo concetto con 
l’immagine di te e il tuo modo aperto 
e sincero di relazionarti alle persone 

Penso che ci siamo molte idee diverse 
che mi piace comunicare con la mia 
musica: il concetto di comunicazione 
tra le persone, il dialogo tra il bene e il 
male delle nuove tecnologie, cosa ci 
offrono e cosa ci tolgono, come 
consentono una connessione tra le 
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persone in diverse parti del mondo e 
come però questo ci disconnette a 
volte dalla realtà. Voglio lavorare in 
modo tale da colpire emozionalmente 
le persone e colpire al cuore, essere 
quanto più emotivo possibile. Quello 
che realmente mi interessa è di 
agganciare le persone e scuoterle in 
un certo modo, per dare loro un 
responso emotivo con la mia musica. 
Voglio costantemente creare musica 
allo scopo che le persone possano 
dire “Dio, questa cosa mi ha 
veramente colpito, mi ha fatto 
immergere nel suo mondo per un 
momento. Voglio fare qualcosa che 
sia bello, elegante e bello . 



Marco Mancuso: Secondo te quindi 
perchè molti ti considerano un po' 
un’intellettuale nel mondo della 
musica elettronica moderna? 

Proprio perchè parlo di idée e, 
tralasciando ogni commento sul mio 
talento come musicista o artista, ho 
penso l'abilità di parlare e condividere 


concetti e progetti, ed è per questo 
che collaboro piuttosto 
frequentemente con altri artisti. Ho 
lavorato con musicisti, video artisti ma 
anche con fashion designers, 
compagnie di danza, compagnie di 
teatro, gallerie e musei. Tutte queste 
persone non mi hanno mai visto come 
un musicista che arrivi ad illustrare 
qualcosa, ma come qualcuno che fa 
parte di un team di persone; questo è 
la modalità con cui gran parte del mio 
lavoro funziona 

Marco Mancuso: Ti consideri più un 
musicista elettronica o un 
compositore contemporaneo? Penso 
che al giorno d’oggi sia una 
distinzione che vale la pena di fare in 
maniera sempre più chiara, anche per 
non perdere di vista un percorso 
preciso fatto da alcuni artisti come te 
nell’epoca della sovrapproduzione e 
distribuzione di musica elettronica e 
digitale 

Beh, penso che attualmente io non sia 
nessuno dei due. Ho lavorato con gli 
italiani Alter Ego piuttosto spesso e 
sulle musiche del compositore 
Salvatore Sciarrino, così come con 
altri musicisti contemporanei. Ma ad 
essere sincero tendo a rifiutare la 
chiusura in parametri definiti: io uso 
l’elettronica, uso strumenti reali, 
suono la chitarra, il pianoforte, so 
leggere la musica. Sin dai miei esordi i 
critici musicali trovavano tutto questo 
piuttosto problematico, proprio 
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perché non erano troppo sicuri di 
dove collocarmi. Ma per me non fa 
molta differenza, io cerco comunque 
di fare il mio lavoro in modo che abbia 
senso per me e di convogliare le mie 
passioni verso il pubblico, sia che si 
tratti di musica elettronica, classica, 
contemporanea o come la vogliamo 
chiamare. La difficoltà con e 
categorizzazioni è che sono molto utili 
quando si va in un negozio di dischi, 
ma altrimenti annoiano. 



Marco Mancuso: Quali direzioni sta 
prendendo la musica elettronica oggi, 
dall’alto della tua esperienza e della 
tua frequentazione di festival e artisti 
in tutto il mondo? Senza cadere in 
facili luoghi comuni, è oggettivamente 
vero che la musica elettronica e 
digitale vivono un momento in cui è 
sempre più raro individuare lavori che 
si differenziano qualitativamente dalla 
massa deN’iper-produttività attuale 

Beh, penso che la cosa più eccitante 
in assoluto sia di non sapere cosa 


accadrà innanzitutto a me. Qualcosa 
per esempio che trovo vibrante è la 
pop musica, sempre capace di 
reinventarsi: è qualcosa di cui non mi 
capita di parlare spesso perché io 
sono coinvolto in tutte quelle forme 
più serie di arte e musica. Ma trovo 
che la pop music, nel suo uso di 
strumenti tradizionali come le chitarre 
o la batteria, sia sempre capace di 
trovare strade nuove e originali anche 
quando pensi che sia ormai esaurita. 
Per quanto riguarda la musica 
elettronica sono d'accordo con te: al 
momento si è un po’ chiusa in un 
angolo, forse dovrebbe fermarsi un 
secondo e ripensare i suoi processi. 
Penso che uno dei principali problemi 
è la facile disponibilità di softwares 
che consentono di fare musica, che 
per l’appunto non vuol dire sempre 
buona musica. Il software spesso 
lavoro nell’ottica di creare o prendere 
un suono o un loop che si pensa possa 
funzionare, a cui segue un secondo 
suono e quindi un terzo suono, fino ad 
avere in mano 3 suoni da modulare e 
montare fino a quando si è convinti 
che il pezzo sia finito con essi. Ma alla 
fine cosa si è fatto? Si sono scelti 3 
suoni, come un curatore da una 
palette di strumenti e opzioni. 

Marco Mancuso: Cosa puoi dirmi 
invece della tua sterminata 
produzione discografica? 

Sì, ci sono sempre troppi nuovi dischi 
in lavorazione. Realizzo 
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effettivamente molti dischi in un 
anno, è molto stupido. Ogni anno 
produco 608 albums che sono 
effettivamente più una sorta di 
documentazione di ciò che sono i miei 
lavori e le mie collaborazioni. Non 
penso di ricordarmi nemmeno tutto 
quello che ho prodotto e che è stato 
pubblicato come disco: pensa che una 
volta sono stato invitato a un 
matrimonio in Olanda e ho creato la 
colonna sonora per il matrimonio, una 
cosa molto romantica per un amico. 
Ecco, anche quella colonna sonora è 
diventata un disco con un titolo lungo 
e ridicolo non me lo ricordo 
nemmeno, ah sì The Radiance Of A 
Thousand Suns Burst Forth At Once. 



Marco Mancuso: A fianco di tutta la 
tua sterminata produzione musicale ci 
sono anche molti progetti che 
coinvolgono la compenetrazione di 
suono e immagine, così come anche 
dei progetti in rete 

Sì, ho lavorato a questo progetto 


chiamato Doublé Fold a Lubiana: il 
progetto prende forma da un archivio 
che alimenta un film su internet della 
durata di 10 minuti, che si può vedere 
online ma a cui si può contribuire con 
materiale che si può inserire aH’interno 
dell’archivio stesso. Il progetto tratta 
della cancellazione della storia ad 
opera della tecnologia digitale e si 
completa attraverso una performance 
audiovideo in cui la parte audio è 
composta da me. L'idea è molto 
semplice ed è appunto collegata a 
come sono cambiate le biblioteche e 
gli archivi negli ultimi anni. 
Dappertutto si stanno digitalizzando 
tutte le biblioteche e le si stanno 
portando online, non si comprano più 
libri, si gettano via i giornali e quindi in 
un certo qual modo stiamo perdendo 
la nostra storia. Stiamo perdendo il 
vero feeling che ti può dare un 
giornale o un libro, considerando che 
la carta esiste da secoli, da molto 
prima che la tecnologia digitale fosse 
solo immaginata. 

Marco Mancuso: E’ da poco morto Karl 
Heinz Stochausen, so che per te è 
sempre stato un punto di riferimento 
importante. Ci puoi raccontare come 
eri entrato in contatto con lui? 

Beh, avevo registrato una 
trasmissione per la BBC radio e avevo 
fatto un’intervista con lui in cui parlava 
della musica contemporanea, citando 
artisti come Aphex Twin, Plastic Man e 
qualcun altro di cui non ricordo, circa 
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10 anni fa, e me. Mi mandò un cd in 
cui c’era scritto che gli piaceva il mio 
lavoro, che era veramente dolce, e mi 
faceva molti complimenti: mi diceva 
che capiva la direzione nella quale 
stavo lavorando, che avevo bisogno di 
sentire le sue cose per rilevare delle 
affinità. E' stato per me come una 
specie di padre, una figura 
sicuramente eccentrica. Non ho mai 


collaborato con lui purtroppo, ma è 
stato un momento molto importante 
per me, sia quando facemmo 
l’intervista che la sua successiva 
lettera. 


www.scannerdot.com 

www.robinrimbaud.co.uk/ 
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Annalist: Controllo, Terrore E Sorveglianza 

Eleonora Oreggia 


WAR IS 
TERRORISMI 
WITII A HIGGER 



In anni recenti in Germania, come del 
resto un po’ ovunque in Europa, 
l’opposizione politica ed il giornalismo 
di indagine sono stati messi 
pesantemente sotto attacco da polizia 
e servizi segreti. 


Persino scienziati sociali e accademici 
con posizioni critiche sono stati 
accusati di far parte di organizzazioni 
terroristiche per essersi avvicinati ai 

movimenti sociali e aver usato parole 

“g entri fica tion ", 
come y 

"precarizza zio ne” e "marxista- 

leninista” .. . .... . 

nelle proprie pubblicazioni. 

Le stesse parole sono state ritrovate in 

alcune lettere inviate da un gruppo 

che ha rivendicato una serie di 

attentati contro auto ed edifici militari 

nei dintorni di Berlino dal 2001 in poi. 

E se fosse tutta una montatura? Se il 

gruppo altro non fosse che un 


escamotage dei servizi segreti stessi, 
al fine di legittimare l’inasprimento del 
controllo e far passare leggi che 
limitino le liberta’ personali e i diritti 
dei cittadini? 

La differenza e' relativa, poiché', che 
questi gruppi esistano oppure no, in 
ogni caso la manovra che ne risulta e’ 
la medesima: tenere i cittadini sotto 
controllo e far si che lo Stato, in 
qualsiasi momento e per qualsiasi 
ragione latente, possa decidere di 
fermare e imprigionare ogni cittadino 
ritenuto scomodo per la società’. Con 
una semplice accusa di terrorismo e’ 
possibile potare le estremità’ e 
bonificare ogni ‘Nazione’. Bastano 
pochi elementi: un’accusa generica ed 
una analisi faziosa delle abitudini e dei 
dati personali del cittadino (leggi 
privacy). 

Si chiama epurazione ed e’ una 
strategia, vecchia come il cucco, che 
non ha mai portato nulla di buono 
nella storia. Il giorno 31 luglio 2007 
Andrej Holm, sociologo e ricercatore, 
e’ stato arrestato con l’accusa di 
appartenere ad una organizzazione 
terroristica chiamata ‘militant 
group’ (legge 129a del codice penale 
tedesco), accusa che ha colpito anche 
altre sei persone, tre delle quali hanno 
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passato quattro mesi in carcerazione 
preventiva nel carcere Moabit di 
Berlino. 



Il 22 Agosto Andrej e’ stato scarcerato 
e messo in liberta’ condizionale, 
sinché’ il 24 Ottobre la Corte Federale 
tedesca non ha ammesso la mancanza 
di sospetti specifici ed ha dichiarato 
che II mandato d'arresto contro il 
ricercatore e attivista era fuori legge 
fin dalle prime fasi. Il mandato e’ stato 
dunque revocato. Anne Roth, 
compagna di Andrej, giornalista, 
attivista e madre di due figli, ha deciso 
di rivelare, tramite un blog, la sua 
condizione di vita e le sue esperienze 
quotidiane sotto la sorveglianza dei 
servizi segreti. 

Il blog, appoggiato alla piattaforma 
italiana Noblogs (Autistici/Inventati), 
e’ denominato Annalist, in memoria 
appunto degli annalisti, gli scrittori di 
cronaca dell’antica Roma, che si 
differenziavano dagli storici per il loro 
intento maggiormente narrativo e non 


sistematico. Gli scrittori di storia 
dell’antichità’ tendevano, infatti, non 
solo a raccontare gli eventi, ma 
costruivano anche vere e proprie 
teorie, a volte piuttosto astratte e 
filosofiche, altre maggiormente 
fenomenologiche, intorno alle 
dinamiche ed alle trasformazioni 
sociali. Gli annalisti, invece, si 
limitavano al racconto ed alle opinioni 
personali, andando nella direzione 
della cronaca e talvolta dell'Intimismo, 
o comunque della vita di tutti i giorni, 
contrapposta ai grandi eventi di cui si 
interessavano gli storici. 

Ho intervistato Anne Roth a fine 
Dicembre a Berlino, durante l'incontro 
hacker organizzato dal CCC. Nel 
trascrivere e tradurre il nostro dialogo, 
mi sono immedesimata in coloro che 
ascoltano conversazioni registrate 
perche’ lavorano per il controllo e la 
sorveglianza. Ecco il testo, da leggersi 
attraverso il buco della serratura 



Xname: Anne, ritieni che la tua 


43 



esperienza possa essere interpretata 
come una sorta di paradigma del 
controllo? 

Annalist: Certo non e’ puramente 
casuale il fatto che tutto questo sia 
capitato a me, al mio partner ed alla 
nostra famiglia, poiché’ ritengo che 
questo genere di investigazioni siano 
dirette a specifici movimenti o 
specifici gruppi e non a chiunque. In 
questo caso credo siano interessati a 
colpire movimenti politici di sinistra. 
In un certo senso e’ stato un caso che 
ciò’ sia accaduto a noi poiché' poteva 
benissimo capitare ad altri che sono 
altrettanto attivi in politica e nel 
movimento. Penso che questa 
esperienza possa essere vista come 
un paradigma che descrive come 
funzionano controllo e sorveglianza e 
come si vive in uno stato che sta 
diventando, non dico uno stato 
poliziesco, ma uno stato diretto da 
sorveglianza e controllo verso le 
persone. Le piccole storie che 
racconto nel mio blog non sono altro 
che un esempio del modo in cui 
questo si esprime e verifica. Ad 
esempio, io racconto storie a 
proposito di come noi ci rendiamo 
conto di essere sotto controllo perche’ 
i nostri telefonini producono strani 
suoni o non si collegano alla persona 
giusta, tipo quando qualcuno chiama 
Andrej ma invece finisce per collegarsi 
al mio cellulare, cose di questo 
genere... 


Se tu tieni questo per te e non ne parli 
e’ inquietante, se invece ne parli 
diventa un aneddoto comico e 
farsesco; al tempo stesso fa molta 
paura e puoi usarlo come un esempio 
di come la sorveglianza venga usata 
per generare ancora piu’ paura. E’ 
questo il meccanismo che sta dietro a 
questa guerra al terrorismo, e tutto 
questo dibattito pubblico intorno al 
terrorismo dovrebbe essere 
totalmente rivisto dallo stato: invece 
penso che sia usato per creare una 
specie di terrore entro la società' tale 
da rendere le persone spaventate, per 
far si che la gente si sottometta ad 
ancora piu’ controllo, e rinunci al 
potere che dovrebbe avere in una 
cosiddetta democrazia. 



Xname: Si tratta di un comportamento 
nuovo, o vi e', in Germania, una 
‘tradizione’ del controllo? 

Annalist: C’e' una lunga tradizione. 
Nello specifico, l’articolo 129a, che e’ 
usato per le investigazioni anti- 
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terrorismo in Germania, esiste da piu’ 
di 30 anni e fu inizialmente inventato 
nel 1976 contro le red-army fraction, 
l’onda lunga del terrorismo degli anni 
70, che ha un equivalente anche in 
Italia ed ha una storia ancora piu’ 
lunga. Addirittura vi era un paragrafo 
129 che era stato iniziato credo nel 
1870 e usato contro i socialisti in 
Germania; questo e’ stato cambiato 
nel tempo e ovviamente durante il 
fascismo era molto diverso ma lo 
stesso articolo e’ usato ancora oggi 
per questo genere di repressione 
politica e per investigazioni anti 
terrorismo. Vi e' anche una tradizione 
di repressione contro movimenti 
politici, e anche questo non e’ nuovo 
per nulla. E’ solo una lunga linea di 
casi simili che accadono e 
normalmente non sono molto 
conosciuti, e qualora lo fossero la 
gente pensa che e’ ovvio e giusto che i 
terroristi vengano messi in prigione... 

L’idea di queste indagini e’ investigare 
e raccogliere informazioni, e per 
quanto posso vedere io, questo e’ 
usato generalmente per raccogliere 
informazioni su movimenti politici. In 
Germania e’ molto interessante, se tu 
guardi le statistiche, registrare quante 
di queste indagini arrivano in 
tribunale: solo il 3 o 4 per cento dei 
casi diventano cause legali e molte di 
queste investigazioni, ed altre ancora, 
vengono abbandonate prima. Questo 
significa che la maggior parte delle 
volte non ci sono abbastanza dati 


rilevanti per iniziare una causa legale, 
ma signifca anche che loro hanno 
passato anni ed anni a raccogliere 
informazioni riguardo persone contro 
le quali stanno indagando legalmente. 
Abbandonano il caso la gente non lo 
verrà mai a sapere, e non si ha alcuna 
possibillita’ di protestare ne’ puoi 
richiedere i tuoi dati indietro. Credo 
quindi che alla fine, proprio questo sia 
il principale obiettivo di queste 
indagini. 



Xname: Si dice che il caos, 
l’informazione ridondante e 
l’incapacita’ di dare senso al senso 
siano il bug e la via d'uscita dal 
controllo. Cosa ne pensi? 

Annalist: Credo che in questi specifici 
casi di terrorismo, non ne sono 
completamente sicura, immagino che 
abbiano le risorse per analizzare molte 
informazioni perche’ vi sono 
dipartimenti giganteschi con un sacco 
di gente che fa questo lavoro. Nonché 
tantissimi soldi e computers che li 
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aiutano a svolgere il lavoro stesso. 
Non so come funzioni esattamente, 
ma ho l’impressione che abbiano la 
possibilità' di utilizzare le informazioni 
che raccolgono. Così come in altre 
parti del mondo, in Germania e' 
appena passata la legge sulla 
ritenzione dei dati (Data Retention), il 
che significa che tutta l’informazione, 
tutte le mail, il traffico telefonico 
verrà’ registrato e tenuto per meta’ 
anno per tutti, lo sono molto sorpresa 
di questo: che senso può’ avere tutto 
ciò se non avere questi dati a 
disposizione qualora decidano di 
consultarli. Non ho idea di come 
funzioni tutto ciò’, ma d’altra parte 
basta pensare a quel sistema di 
sorveglianza tipo Echelon, sviluppato 
dall’ American Army, che fu reso 
operativo parecchio tempo fa e sta 
già' supervisionando tutte queste 
informazioni: credo che ci siano 
sistemi automatizzati per analizzare 
questa mole di dati. 

Quello che posso dire, in specifici casi 
come il nostro, e’ che quando loro 
vogliono dare un esempio clamoroso 
di qualcosa possono puntare 
l’attenzione su un caso terroristico, il 
che suona come una cosa veramente 
drastica in tempi in cui tutti hanno 
paura del terrorismo e pensano che ci 
siano in giro persone che davvero 
vogliono uccidere una marea di gente. 
Molte risorse dei corpi polizieschi 
sono usate contro le persone accusate 
di terrorismo e quindi credo che sia 


molto probabile che loro spendano 
tempo per analizzare queste 
informazioni... 
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Xname: Qual e’ la tua strategia, o il tuo 
rimedio? 

Annalist: La mia strategia e’ quella di 
rendere pubbliche le cose che stanno 
capitando a noi, e sono molto 
sorpresa nel costatare il fatto che non 
molte altre persone hanno fatto 
questa stessa cosa in passato. Ho la 
sensazione che questo sia l’unico 
metodo che abbiamo per non essere 
controllati dalla paura, perche’ la 
paura funziona quando sei solo, e se 
tu pensi che stai diventando pazzo o 
che sei paranoico e non parli con la 
gente non ottieni supporto. Invece, 
rendendo pubbliche queste storie, 
molte persone stanno dimostrando il 
loro supporto e sono solidali: 
parecchie persone sono assai 
scioccate dalle storie che stiamo 
raccontando, e questo le rende piu’ 
sopportabili per noi perche’ piu’ le 
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racconti piu’ diventano ridicole... 

Anche da un punto di vista politico 
penso che questo tipo di reazione 
abbia senso perche’, in un periodo in 
cui tutti discutono la questione della 
sorveglianza solo ad un livello 
astratto, e’ importante spiegare alla 
gente cosa questo significa nella vita 
di tutti i giorni. Il fatto che tale 
controllo riguarda la gente normale 
come te e me, e che sta puntando il 
tiro contro normali attivisti politici che 
non sono considerati pericolosi dalla 
maggior parte delle persone. Quando 
la gente mi guarda non mi considera 
un elemento pericoloso, perche’ va 
bene scendere in strada e dimostrare 
e magari anche pubblicare qualcosa. 
L’opinione pubblica non e’ d'accordo 
sul fatto che tutto questo debba 
essere soggetto al controllo della 
polizia, lo credo sia importante 
partecipare a questa discussione 
pubblicamente e non semplicemente 
lasciare che altre cose di questo 
genere accadano... 



Xname: Potresti descrivermi quella 
che, secondo la polizia tedesca, e’ la 
tipologia classica del terrorista? 

Annalist: Vi e' uno specifico 
framework, o griglia, che la polizia ha 
sviluppato, e penso che questo 
specifico gruppo terroristico, di cui 
Andrej e’ stato accusato di essere 
membro, ne incarna le caratteristiche. 
La prima cosa e’ che questi terroristi 
sarebbero persone che hanno una 
cultura storico politica superiore alla 
media, hanno molti amici intimi, sono 
capaci di scrivere testi analitici, hanno 
accesso a biblioteche per fare ricerca 
senza dare nell’occhio. Tutto questo 
perche’ appparentemente questi 
gruppi scrivono dichiarazioni quando 
fanno attacchi, dunque la polizia si 
rivolge a gente dal livello accademico 
piuttosto alto, il che e’ abbastanza 
ironico perche’ io personalmente non 
conosco nessuno che sia in grado di 
leggere quelle dichiarazioni. Sono 
lunghe, molto molto lunghe e orribili 
da leggere, non e' divertente, io non 
ho mai finito di leggerne una perche’ 
sono scritte in maniera cosi’ pesante e 
illeggibile. Vi sono descritti gli strambi 
e contorti ragionamenti prodotti dalle 
loro menti: noi stessi eravamo 
davvero dispiaciuti per gli avvocati 
che hanno dovuto leggere queste 
dichiarazioni per il caso. Inoltre 
accusare persone intelligenti di 
esserne gli autori non e' molto 
rispettoso! Ma tornando alla domanda 
originaria, un’altra cosa che loro 
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ritengono importante e' che le 
persone usino il cosiddetto 
‘comportamento cospiratori©’, come 
ad esempio non portare il cellulare ad 
alcuni degli appuntamenti che hanno, 
oppure, quando prendono 
appuntamenti al telefono, se non 
sono espliciti rispetto al dove e 
quando incontreranno qualcuno e di 
cosa intendono parlare. Non e’ uno 
scherzo, questo e’ riportato nei file, se 
qualcuno dice per telefono: “Perche’ 
non ci becchiamo al solito bar a bere 
una birra domani sera?" e’ considerato 
un cospiratore perche’ non ha 
annunciato al telefono di cosa vuole 
parlare domani al bar... 


Una caratteristica importante e’ che i 
presunti terroristi non appartengono a 
nessuna specifica ala della sinistra, e 
dicono esplicitamente che, al 
momento, vi sono due correnti 
dominanti nella sinistra tedesca: da 
una parte gli ‘autonomi’, dall’altra gli 
‘anti-imperialisti’. Le persone che le 
‘forze dell’ordine’ stanno cercando 
non devono essere membri ne’ dell’ala 
autonomi ne’ di quella anti- 
imperialista. All’atto pratico questo 
significa affermare che, se sei 
intelligente ed hai amici ed inoltre non 
fai parte di alcuna specifica ala della 
sinistra, allora potresti essere un 
terrorista. 
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Xname: Ritieni sia importante 
proteggere la propria privacy? 

Annalist: Credo valga la pena di 
proteggere la propria privacy per 
quanto e’ possibile, anche se nel 
nostro caso questo e’ stato usato 
contro Andrej perche’ considerato 
‘cospiratorio’. Questo atteggiamento 
in se’ e’ stato usato, o hanno provato 
ad usarlo, come evidenza per provare 
che lui potrebbe essere un terrorista. 
Siamo stati fortunati perche’ la Corte 
Federale ha detto che tale circostanza 
non e’ probante, non in questo modo, 
perche’ loro considerano legittimo 
crittare le mail oppure uscire, a volte, 
senza il proprio telefono cellulare. 
Questa decisione della Corte e’ stata 
rincuorante. Non avevano bisogno di 
farlo e non penso che aN’improwiso si 
siano trasformati in un organo super 
democratico, ma al tempo stesso e’ 
stato un bene che questo sia successo 
e ne sono grata. 

Xname: L’Italia e’ considerata, in 


Europa, da una parte come un paese 
estremamente paranoico, dall’altra 
come un paese pioniere in campo di 
controllo e strategia del terrore... 

Annalist: L’Italia e la Germania hanno 
in comune un passato fascista ed io 
credo che il modo in cui e’ strutturata 
la polizia, che come organo di 
sorveglianza e controllo funziona, 
affonda le radici nella storia fascista, 
anche se chiaramente non si tratta di 
una linea unica e diretta. Sono sicura 
che la struttura e’ stata in qualche 
modo trasportata nel presente e 
penso sia saggio esserne consapevoli 
e far si che uno sia in grado di 
proteggere se stesso, perche’ 
probabilmente non ci si può’ aspettare 
molta protezione dallo stato. 

E questa altra cosa riguardo la 
paranoia: l’obiettivo di questa guerra 
contro il terrorismo e’ proprio creare 
paranoia, e generare paura. Penso che 
l’Italia sia l’esempio piu’ azzeccato. Voi 
avete questa strategia della tensione 
nella vostra storia, come quando la 
polizia ha fatto determinate cose per 
creare ancora piu’ paura, lo lo uso 
come esempio quando voglio 
spiegare in Germania come 
funzionano questi meccanismi, 
perche’ e’ cosi’ facile riscontrarli nella 
storia italiana. Dunque credo che voi 
tutti sappiate molto bene di che pasta 
e’ fatto il controllo, ed avete tutte le 
ragioni per non lasciare i vostri numeri 
di telefono in giro, etc... 
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Xname: Vuoi aggiungere altro? 


10/12 anni; molti altri sono soggetti a 
misure di repressione molto, molto 
dure. Queste cose costano care e 
possono distruggere le persone e farle 
impazzire, io credo sia importante 
aiutarli a non esser soli:, anche se solo 
con metodi semplici come parlarne in 
un blog e rendere le cose pubbliche, 
andare in strada e mostrare molto 
chiaramente che sei pronto ad 
accettare anche questo. 

Xname: Grazie. 


Annalist: Un appello a non 
dimenticare coloro che sono soggetti 
a fenomeni di repressione: sto 
seguendo da lontano le cause contro 
gli attivisti di Genova, alcuni di loro 
sono stati mandati in prigione per 


http://annalist.nobloqs.org 

http://einstellung.so56.net/it 

http://xname.noblogs.org/post/2008 

/01/15/conversation-with-annalist 
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L’uomo, Come Macchina Pietosa 

Alessio Chierico 



Il noto scrittore Philip K. Dick, usava 
l’espressione di androide j n 

contrapposizione al termine umano i 
non tanto per indicare entità artifiliali 
ma, in funzione di metafora. 

Nella sua risflessione sulla natura 
dell’umano, Dick intuisce 
l’impossibilità di accettare una 
definizione pura del vivente in quanto 
contrapposto al non vivente, così egli 
si convince progressivamente che 
l’umano non può più essere definito in 
relazione a una ontologia, ma solo a 
un modo di essere nel mondo. Nei 
suoi libri capita di imbattersi in esseri 
che, mentre sono del tutto umani dal 
punto di vista biologico, hanno 
un’anima androide, nel senso che 
appaiono incapaci di provare qualsiasi 
sentimento. 


Lo scrittore durante una delle sue 
speculazioni si chiede come sia 
possibile negare l’umanità di una 
sofisticatissima macchina intelligente, 
nel momento in cui questa 
interrompe le sue abituali occupazioni 
per accorrere in nostro soccorso. In tal 
caso, egli risponde: “finirete per 
attribuirle, pieni di riconoscenza, un 
carattere umano che a un’analisi dei 
suoi transistor e relè risulterebbe 
indimostrabile". Quindi conclude: 
“Uno scienziato che cercasse tra i 
circuiti di tale macchina la fonte di un 
simile sentimento umano non sarebbe 
diverso da uno dei nostri seri 
scienziati che dopo aver tentato 
invano di localizzare l’anima 
nell'uomo, incapace di individuare un 
organo specifico situato in un punto 
determinato, decidesse di respingere 
la tesi secondo cui noi avremmo 
un’anima”. Questa riflessione sembra 
mettere in luce come la capacità di 
provare emozioni, in questo caso la 
nobile pietà per un essere in difficoltà, 
sia la caratteristica che distingue 
l’umano dalle altre forme di vita, in 
questa prerogativa Dick identifica il 
principio immateriale dell’anima. 

Molti ritengono che l’aspetto che 
renderà immortale l’opera di Dick 
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risieda nei suoi ritratti, intimamente 
resi, dell’essere umano. I suoi 
personaggi sono effettivamente gli 
opposti assoluti dei supereroi della 
fantascienza classica, essi sono eroi in 
una modalità del tutto insolita, ovvero 
non in virtù della loro forza bruta e 
nemmeno della propria astuzia, bensì 
perchè essi, pur lottano con malesseri 
psichici, povertà, droghe e pervasive 
istituzioni, mostrano una delle più 
nobili emozioni umane: la 
compassione. Gli esseri umani, non 
solo hanno la facoltà di provare 
compassione per le sorti dei propri 
simili, essi sviluppano emozioni, come 
l’affetto, anche per creature viventi 
molto differenti da se. E’ esperienza di 
tutti i giorni scorgere un nostro simile 
intento a parlare con il proprio cane, 
difatti gli uomini tendono a attribuire 
caratteri antropomorfi ai propri 
animali. In quanto esseri umani, noi 
abbiamo addirittura la capacità di 
lasciarci coinvolgere emotivamente 
dalle vicende che investono entità 
fittizie, sia che si tratti di un 
personaggio di un libro che del 
protagonista di un film, addirittura di 
immedesimarci con essi tanto da 
commuoverci. 



Questa è decisamente una 
prerogativa propria dell’umano. Egli è 
in grado di proiettare una parte di se 
su tutto ciò di cui ha esperienza 
tramite i propri sensi, persino gli 
oggetti inanimati possono assumere 
forti valenze affettive. Tuttavia, 
benché oggi giustamente si tende a 
riconoscere tutta una serie di diritti 
aM’organico, quando l’uomo della 
strada pensa a una ipotetica macchina 
intelligente, lo fa in termini, sen non 
apertamente luddistici, in un’ottica 
meramente utilitaristica. Egli vede 
un’entità dotata di intelligenza 
artificiale alla stregua di uno 
strumento che gli consenta di 
sgravarsi da pesanti compiti 
quotidiani piuttosto che raggiungere 
un più ampio controllo sul mondo. 

Non troppo dissimile era, nei secoli 
passati, la visione che l’uomo aveva 
degli animali. Prima dell’invenzione 
del motore a scoppio il cavallo era, in 
primo luogo, un mezzo da tenere in 
perfetta efficenza al fine di trainare il 
carro. L’evoluzione tecnologica ci ha 
quindi permesso di percepire il 
mondo animale, con il quale un tempo 
le nostre pratiche quotidiane eravano 
più intimamente legate, in un modo 
totalmente nuovo. Ipotizzando un 
futuro in cui la possibilità di 
sintetizzare qualsiasi genere 
alimentare in laboratorio sia divenuta 
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realtà, non è difficile immaginare 
come gli abitanti di questo mondo 
che verrà percepirebbero le creature 
viventi in un’ottica sicuramente 
diversa da quella di altre epoche. 

Questa nuovo modo di percepire ciò 
che è vivente è già cominciato da 
tempo, infatti, acquistando un pezzo 
di carne al supermercato possiamo 
anche non essere a conoscenza delle 
fasi di lavorazione e delle pratiche che 
stanno a monte del prodotto in 
commercio. Il fatto che i nostri 
strumenti tecnologici ci consentano di 
sperimentare un più alto controllo 
sulla natura, ha permesso di percepire 


la natura e con essa molte speci di 
animali, non più come minaccia, ma 
come risorsa da preservare. Dato che 
non abbiamo ancora sperimentato 
un’interazione soddisfacente con 
un’intelligenza artificiale, essa ci 
appare ancora come qualcosa di 
vagamente minaccioso per la nostra 
specie. Questa paura è ben radicata 
nella nostra cultura e testimoniata da 
gran parte della narrativa 
fantascientifica del XX secolo. Talvolta 
i massmedia, sfruttando interessi e 
paure del grande pubblico, tendono a 
suscitare clamore intorno alle ricerche 
sulle intelligenze artificiali. 
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Spesso si parla di computer tanto 
intelligenti da battere qualsiasi essere 
umano in una partita a scacchi, ma 
occorre chiarire in cosa consiste 
questa intelligenza. Il computer e’ un 
traduttore, traduce segni in altri segni 
e su questa base può’ interpretare una 
domanda e fornire una risposta 
pertinente. Si potrebbe immaginare 
che un giorno, in virtù della sua 
sempre maggiore sofisticazione, esso 
svilupperà una forma di coscienza. 
Dato che, in linea di principio, un 
neurone può essere simulato con 
opportune funzioni matematiche, e il 
cervello umano non è altro che un 
insieme costituito da numerosissimi 
neuroni, si ritiene che, la struttura 
fisica del cervello, per quanto 
estremamente complessa possa 
apparire, sia riproducibile o comunque 
emulabile tramite computer. 

Se la coscienza, intesa come 
consapevolezza di sè e delle proprie 
azioni, non è altro che un prodotto dei 
nostri processi mentali, che in ultima 


analisi corrispondono a stimoli 
elettrochimici prodotti dall’attivazione 
dei neuroni, siamo portrati a pensare 
che essa possa originarsi anche 
aM’interno di una macchina. Tuttavia, 
in virtù delle nostre conoscenze 
attuali, immaginarsi come ciò sia 
possibile, ovvero come un processo 
elettrochimico si trasformi in 
coscienza, è veramente arduo, se non 
impossibile. Ciò che ci sorprende, in 
realtà, è come la coscienza umana 
possa originarsi da un semplice, per 
quanto complesso, sistema di 
trasmissione di segnali elettrici. 

L’uomo, di fronte alla possibiltà che 
un’intelligenza artificiale emuli tutte le 
prestazioni del cervello vivente, fino a, 
secondo la piu’ forte affermazione dei 
piu’ espliciti sostenitori 
deM’intelligenza artificiale, supererare 
tutte le capacità umane, evoca 
soventemente più irritazione che 
entusiasmo. 



L’eventualità che i calcolatori siano in 
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grado di fare molto di piu’ che 
semplicemente assistere la nostra 
intelligenza si traduce così 
nell’erronea convinzione secondo la 
quale, una tale sofisticazione tecnica 
renderebbe superflui gli esseri umani. 
Come se, analogamente agli animali in 
epoche pre-tecnologiche, anche 
l’essere umano fosse in primo luogo 
uno strumento da valutare in virtù 
delle proprie prestazioni fisiche e 
mentali. Dato che le questioni rilevanti 
per creare una macchina realmente 
intelligente, non sono soltanto quelle 
della potenza di calcolo, della 
velocita’, della memoria o di come 
queste cose sono assemblate, ma si 
ritiene che gli uomini possiedano 
facoltà che non possono essere 
riprodotte in termini computazionali, 
quali, per esempio, la consapevolezza 
di se, possiamo solo supporre che un 
giorno esisteranno entità artificiali 
così evolute. Tuttavia, benché questo 
tipo di entità intelligenti non esistano 
ancora nessuno vieta di compiere un 
ideale balzo in avanti nel tentativo di 
proiettarsi in uno scenario futuro in 
cui le macchine intelligenti siano 
realtà. 

Secondo Marshall McLuhan attraverso 
l’arte è possibile giungere a una 
conoscenza anticipata di come 
affrontare le conseguenze psichiche e 
sociali delle tecnologie attuali e di 
quelle future. Trasformando questa 
straordinaria intuizione in un 


ambizioso obbiettivo si può ritenere 
che un’opera aperta in cui i fruitori 
possono dare vita spontaneamente 
all’evento artistico, processuale e 
dinamico, sperimentando dei contesti 
di interazione reale fra organico e 
inorganico, costituisca la modalità più 
consona per lo sviluppo di un’inedita 
forma di empatia nei confronti della 
macchina, delineando una tipologia di 
approccio all’intelligenza artificiale più 
equilibrata e razionale. 



Attraverso l’azione corporea dei 
partecipanti a questa esperienza 
collaborativa viene costruito 
attivamente il senso di questa 
istallazione. Questo tipo di opera 
vuole favorire il contatto con la 
macchina e con l’opera d’arte stessa, 
secondo le modalità che il fruitore 
riterrà più consone. L’opera diventa un 
percorso personale e in questo senso 
offre concretamente la possibilità di 
vivere liberamente il rapporto con 
l’entità artificiale. 
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The Observatory: La Scienza Osservata 

Gigi Ghezzi 



Il 15 gennaio 2008, la Columbia 
Journalism Review (CJR) ha 
annunciato il progetto The 
Observatory, un nuovo osservatorio 
sulla copertura informativa della 
scienza e dell’ambiente nel mondo 
giornalistico. 

Come è intuibile, lo scopo è quello di 
soddisfare il bisogno di un giornalismo 
che tratti i temi della scienza in modo 
credibile, informativo e indipendente. 
Risulta invece molto originale la presa 
di posizione e la disponibilità al 
confronto da parte della rivista con i 
nuovi mezzi informativi, quali i 
magazine digitali e i blog sul tema 
delle news scientifiche (viene citato il 
blog magazine Gristmill . la community 
di Sciencebloqs.com . il Knight Science 
Journalism Tracker e ovviamente il 
blog del The New York Times Dot 


Earth) . Una rete, quella di Internet e 
delle mobile technologies, che 
secondo la CJR è stata troppo 
contaminata dalle traiettorie 
industriali di lobby attraverso 
l'informazione, a scapito della 
valorizzazione dei metodi di verifica 
ed evidenza che dovrebbero 
contraddistinguere la scienza. Lo 
scopo dell’osservatorio della Columbia 
Journalism Review si tradurrebbe 
concretamente quindi nello 
smascherare, attraverso delle news di 
alta qualità, i falsi allarmismi, i bilanci 
scientifici inesatti, le rappresentazioni 
errate degli esperimenti , rivelare la 
portata delle questioni in gioco e le 
priorità discusse dall’opinione 
pubblica. 

L’osservatorio è uno degli ultimi 
prodotti di un processo di 
trasformazione della comunicazione 
scientifica che il sociologo della 
scienza Massimiano Bucchi ha 
appropriatamente denominato di 

“metamorfosi scientifica”. Nel suo 
testo Journalism , Science and Society-. 
Science Communication Between 
News and Public Reiations scr jtto in 

collaborazione con Martin Bauer, 
Bucchi mette in evidenza come la 
comunicazione della scienza sia 
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mutata radicalmente negli ultimi anni. 
Questo mutamento è imputabile allo 
sviluppo tecnologico ed organizzativo 
del mondo giornalistico, ma anche ad 
un enorme sviluppo di attività di 
pubbliche relazioni delle istituzioni di 
ricerca. E’ aumentato in questo modo 
il contatto tra la ricerca e il mondo dei 
media, sia per un interesse maggiore 
verso i temi della scienza da parte 
deM’opinione pubblica, sia, in un 
modello circolare, per una sensibilità 
maggiore da parte di politici e 
finanziatori per le attività scientifiche. 

i a c % >: \ \ * o c \ >: \ \ 
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Bucchi e Bauer riportano casi di 
appalto di pagine giornalistiche a 
uffici stampa locali di università, 
denunciando quindi l’assenza di critica 
da parte di un giornalismo che non si 
fa più filtro e interprete delle 
informazioni (il famoso ruolo di 
Watchdog Rote of thè Media di 
Jacques Ellul), ma solo vetrina di 
news. 

L’irrompere massiccio dei temi 


scientifici nel giornalismo, trasforma 
non solo il giornalismo, ma 
ovviamente anche la comunicazione 
interna delle ricerche scientifiche. 
Come afferma ancora Bucchi, sono 
soprattutto le nuove tecnologie 
comunicative che hanno scompigliato 
"la tradizionale sequenza lineare: 
ricerca, discussione informale tra 
colleghi, pubblicazione specialistica 
ufficiale, comunicazione ai policy 
makers, assorbimento attraverso la 
manualistica, divulgazione al grande 
pubblico." 

Questa linearità viene ora 
riassemblata e molto spesso il grande 
pubblico viene a conoscenza delle 
criticità specifiche di alcune ricerche 
prima che esse vengano 
effettivamente discusse e chiarite, se 
ciò è possibile, dagli specialisti. Intere 
ricerche hanno adattato la loro 
comunicazione al ritmo del mondo 
giornalistico del news-making: meglio 
annunci (entusiasti) di piccole 
scoperte con la promesse di un 
obiettivo finale, che piuttosto 
discussioni aperte e complesse e toni 
prudenti, dovuti magari a insuccessi. 


C 

DOT EARTH 

Nino billion people. One plonet. 


58 



Tuttavia Bucchi e Bauer rimangono sul 
versante delle denunce di criticità del 
sistema e non varcano la soglia del 
campo propositivo. A questo 
proposito risultano molto utili le 
indicazioni fornite da Robert 
Frodeman e da Cari Mitcham 
neM’articolo New Directions in 
Interdisciplinarity: Broad, Deep, and 
Critica! , apparso sul Bulletin of 
Science, Technology & Society 
(Dicembre 2007). Secondo gli autori, 
lo scenario comunicativo della scienza 
segue la tendenze di altri linguaggi 
scientifici: la complessità della 
produzione cognitiva attuale presenta 
la tendenza ad invadere diversi livelli 
dei sistemi istituzionalizzati. Poiché i 
temi in questione sono di capitale 
importanza per tutta l’umanità 
(guerre, povertà, sovracrescita 
demografica, contaminazione 
dell’ambiente, ecc.) essa richiede un 
nuovo tipo di interdisciplinarità che ha 
come obiettivo la promozione di 
visioni generali, ma allo stesso tempo 
deve essere capace di integrare 
conoscenze disciplinari (e regionali) 
diverse. 

E’ questo un concetto innovativo di 
interdisciplinarità, non più in 
opposizione alla "disciplinarità”, ma 
complementare ad essa, in una 
funzione di arginamento (di 
sovrapproduzione) e sintesi. Un lavoro 
fondamentale in questa direzione è 


Interdisciplinarity History, Theory, and 
Practice (1990) di Julie T. Klein, ma 
per i nuovi sviluppi anche Human 
Sciences-. Reappraising thè 
Humanities through History and 
Philosophy (2000) di Jens Hdyrup. Le 
nuove forme di interdisciplinarità 
offrono l’occasione di superare i limiti 
politici delle conoscenze disciplinari 
verso un obiettivo più solido di 
pertinenza dei bisogni sociali. Lo 
scopo è superare i problemi di 
sostentamento dei soli progetti che 
intercettano (o stimolano) i bisogni 
della comunità egemonica; il 
proseguimento di quei progetti ormai 
arrestati ideologicamente da limiti 
inviolabili; la riapertura del dialogo su 
ricerche eccessivamente occupate da 
posizioni religiose ed etiche diventate 
dogmatiche. 


INTERESTED IN 

G CLEAN AIR? 


BREATHIN 



Come nel caso dell’ottima 
Encyclopedia of Science, Technology, 
and Ethics del 2005 (curatore Cari 
Mitcham), la conoscenza deve essere 
co-costruita attraverso la discussione 
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di valori etico-scientifici applicati al 
mondo della tecnoscienza; tali valori 
non devono solo essere ripescati o 
formulati, ma devono essere 
“pertinenti” cioè applicati a questioni 
di giustizia sociale e ambientale, di 
libertà e responsabilità umana, in una 
sintesi operativa. La matrice della 
comunicazione, occorre ripeterlo, 
deve prevedere i due assi orizzontali e 


verticali: sul primo le diverse scienze 
disciplinari, sul secondo i contesti 
delle sedi accademiche, i settori 
pubblici e quelli privati e le comunità 
di stakeholder. 


www.cjr.org/the observatory/cjrlaun 

ches thè observatory.php 
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Giuseppe La Spada: L’estetica Di Un Mondo In 

Digitale 

Giuseppe Cordaro 


IT 



Ho conosciuto Giuseppe La Spada, per 
caso durante la magnifica esibizione 
di Ryuichi Sakamoto lo scorso anno 
per la terza edizione del Festival delle 
Arti Contemporanee di Rovereto. In 
quell’occasione l’artista siciliano era 
ospite dell’amico compositore, con il 
quale ha realizzato un progetto di net 
art di cui pochi hanno sentito parlare 
che prende il nome di “Mo No Aware”, 
che sposa una causa green, quella 
cioè di richiamare l’attenzione delle 
persone e dei media sulla 
contaminazione radioattiva in corso in 
Giappone, nella fattispecie nel 
villaggio di Rokkasho. 

Ricordo ancora il momento in cui, 
seduti attorno ad un tavolo e parlando 
di musica elettronica e visual art, 
ricevette la telefonata e la conferma 


di aver vinto il prestigioso 
riconoscimento del Webby Awards, il 
ben conosciuto oscar del Web, e 
quindi la futura partenza per New 
York a ritirare il premio. 

A distanza di mesi, ho sempre tenuto 
un fitto scambio di opinioni con 
Giuseppe e dopo le due performance 
di Vjing per il live di Fennesz al 
Powerstock Festival e quella presso la 
Filanda Motta con l’artista islandese 
Ben Frost, ho deciso di coinvolgerlo 
per raccontarci sia della sua attività 
artistica in rete, che dei suoi rapporto 
con artisti di questo calibro che 
ovviamente di come ha vissuto e 
come ha interpretato questi progetti 
di commistione tra musica e visual. 



Giuseppe Cordaro: Che cosa ha 
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rappresentato per te e la tua carriera il 
riconoscimento ottenuto ai Webby 
Awards del 2007? 

Giuseppe La Spada: Ha rappresentato 
il potermi esprimere adesso con 
maggiore libertà e spazi, una 
maggiore visibilità e forza 
contrattuale, aver dimostrato a certe 
persone, che la strada da me 
intrapesa un po’ di anni fa era giusta e 
che alla fine credere nel proprio 
percorso o nei propri sogni paga. 

Giuseppe Cordaro: Sei l’unico italiano 
ad aver vinto un premio nell’ambito 
dei Webby Awards, dal tuo punto di 
vista “internazionale" come vedi la 
situazione nel nostro bel paese? 

Giuseppe La Spada: Certe volte mi 
interrogo e trovo risposte in una 
situazione sociale ben più ampia. Il 
nostro paese vanta dal passato 
splendide radici artistico-culturali che 
si perdono non solo nell’espressione 
tecnologica, ma in una certa 
insensibilità diffusa. Gli altri paesi 
sfoggiano attenzioni diverse, anche 
nei confronti dell’essere artista oggi o 
nei confronti del cosidetto creatore 
multimediale. 

Giuseppe Cordaro: In cosa consiste il 
progetto che hai presentato? 

Giuseppe La Spada: Il progetto in 
questione “Mo No Aware” consiste in 
3 momenti narrativi raccontati 
attraverso gli strumenti che più mi 


permettono di esprimermi: flash, 
un’interfaccia sperimentale e il video 
sul web. Sono metafore e paure, prese 
di posizioni nei confronti di un mondo 
guasto. Il primo stressa molto il 
concetto della contaminazione, di un 
ritorno alle responsabilità e al non 
poter sfuggire alle proprie azioni: nel 
bene e nel male tutto ci torna indietro. 
Il secondo rappresenta per me oggi, a 
distanza di tempo, un ottimo uso della 
tecnologia a favore della 
comunicazione, la semplicità degli 
elementi e della produzione a favore 
della meraviglia e dell’aspetto ludico 
dell’utente. Un microfono sostituisce il 
mouse, il proliferare delle parole sullo 
schermo è metafora del passaparola 
come strumento di diffusione e forza 
mediatica. Nell’ultimo momento, 
l’utente ha la possibilità di giocare con 
un pianeta visto in tre momenti 
temporali diversi: prende coscienza 
deM’irreversibilità delle cose. Mi 
piaceva pensare che qualcuno stesse 
giocando col pianeta esattamente 
come un videogioco, incurante se non 
dei propri interessi: con la differenza 
che a perdere, nella realtà della vita, 
siamo noi e i nostri figli. 

Giuseppe Cordaro: “Mo No Aware” è 
frutto della collaborazione con il 
musicista giapponese Ryuichi 
Sakamoto. Cosa ha significato per te 
rapportarsi con un artista di fama 
mondiale? 

Giuseppe La Spada: Imparare anche 


62 



dai silenzi. Confrontarsi con qualcosa 
di più grande di noi abbatte certi limiti 
ed è fortemente formativo sia 
professionalmente che umanamente. 
Adoro la musica di Ryuichi, il suo 
approccio artistico; per me è un onore 
particolare, una di quelle cose molto 
difficili da descrivere perchè 
appartiene ad una sfera che esula il 
professionale. 



Giuseppe Cordaro: Da cosa nasce la 
tua passione per la visual art, nella 
fattispecie quella legata alla musica 
elettronica sperimentale? 

Giuseppe La Spada: Credo ci sia un 
legame viscerale tra sonoro e 
immagine, credo nel loro completarsi 
reciprocamente, come un uomo e una 
donna che si stanno aspettando senza 
saperlo. Kandinsky diceva che 
approfondire un’arte significa 
raggiungerne i limiti, confrontarla con 
altre significa sottolineare l’identica 
tensione interiore. Nasce dal desiderio 
di fare quello che mi fa provare 


emozioni coinvolgendomi su vari 
fronti. Ho sempre amato il concetto di 
sinestesia. 

Giuseppe Cordaro: Uno dei progetti 
più interessanti della tua carriera di 
visual artist è quello che ti ha visto 
coinvolto con il musicista austriaco 
Christian Fennesz, punto di 
riferimento della musica elettronica 
contemporanea. Ti andrebbe di 
raccontarci questa tua esperienza? 

Giuseppe La Spada: La potenza 
emotiva che sprigiona Christian con il 
suo lavoro non la devo certo scoprire 
io, è sempre difficile cercare di 
tradurre visivamente la musica di un 
artista, è una responsabilità, un 
macigno che incombe prima di 
rapportarsi a qualcosa che è molto 
personale nella fruizione. Della serata 
ricordo alcuni commenti della gente, il 
fatto che pensassero fosse un video 
già preparato per quanto in certi 
momenti riuscissi a stargli dietro. E’ 
stato emozionante. 
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Giuseppe Cordare»: Altro artista con il 
quale hai collaborato di recente è 
l’australiano naturalizzato islandese 
Ben Frost, aM’interno dello splendido 
scenario dell’ex Filanda Motta a 
Treviso.... 

Giuseppe La Spada: E’ stata 
un’esperienza molto particolare, per 
come è nata e per I’ intensità della 
preparazione. Ben è un ragazzo 
disponibilissimo, abbiamo fatto delle 
riprese il giorno prima e si è creato un 
clima molto bello tra tutte le persone 
che hanno reso possibile questa cosa. 
La performance è stata un’ottima 
integrazione tra i due aspetti, tutta in 
presa diretta, non sapevo cosa stesse 
suonando e alla fine ha spiazzato 
anche me. Il giudizio della gente è 
stato molto positivo, credeva fosse 
una cosa già rodata nel tempo è 
questo mi ha reso felice. La cosa più 
importante di uno spettacolo che 
offre musica e visual deve essere 
quella di non far percepire nessun 
disallineamento a chi lo ‘subisce’. 

Giuseppe Cordaro: A fronte di un 
curriculum artistico così ricco ed 
importante, che visione hai della 
visual art legata alla sperimentazione 
musicale? Quali sviluppi pensi possa 
avere questa espressione artistica? 

Giuseppe La Spada: Ogni espressione 
è figlia del proprio tempo e madre dei 
propri sentimenti. Credo che la 
contaminazione continuerà a 


coinvolgere più artisti. La ricerca di 
nuovi modi per allinearsi visivamente 
alle nuove sonorità sarà la sfida degli 
artisti digitali. La mia personale 
visione consiste nel considerare la 
musica e l’artista che la produce 
l’elemento trainante dello spettacolo: i 
miei lavori sono tappeti visuali che 
accentuano certe emozioni, spero 
riescano ad esaltarle, senza mai 
disturbare la fruizione. Alcuni visual 
alle volte creano quasi violenze, 
dettano chiavi di lettura troppo 
ingerenti, quando non sono 
perfettamente pertinenti. E’ come se 
ci fosse la stessa interazione che 
opero sul web: consetire a chi guarda 
un percorso emotivo in maniera più 
personale. 



Giuseppe Cordaro: Molti ti 
considerano un artista completo, che 
si divide tra web design, grafica e 
fotografia. A quali di queste attività ti 
senti più legato? 

Giuseppe La Spada: Negli anni, non so 
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quanto consciamente o 
consapevolmente, ho approfondito 
varie discipline tra loro collegate: 
pittura, scenografia, illustrazione 
digitale, video e fotografia. Oggi la 
fotografia intesa come 
campionamento d’immagine è 
indiscutibilmente alla base di tutti i 
miei progetti, anche se credo che 
unico debba essere il pensiero, l’idea, 
mentre molteplici sono le discipline 
con le quali esprimersi. Chi fa il mio 
mestiere deve per forza fare i conti 
con i diversi strumenti offerti dalla 
tecnologia. 

Giuseppe Cordaro: Anno nuovo, nuovi 


propositi: quali quelli di Giuseppe La 
Spada per questo 2008? 

Giuseppe La Spada: Trovare un strada 
più rimarcata anche se amo il fondersi 
e il confondermi. Fermarmi per 
concretizzare le esperienze e le 
emozioni vissute in questi ultimi mesi, 
cercando di godermele con una 
lentezza che mi appartiene non fosse 
altro che per il mio essere siciliano. 


www.glsdesiqn.it/ 

www.mono-no-aware.org 
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Sign 69.com: Il Micropalinsesto Di Philip Wood 

Luca Barbeni 



Quando parliamo di sign69, 
medialounge.org, insomma quando 
parliamo di Philip Wood, affrontiamo 
uno dei veri artisti della rete, che al di 
là di tutte le innovazioni tecnologiche, 
ha intuito immediatamente gli 
intrinseci valori comunicativi ed 
espressivi del media Internet. 

Questo autore è dal 1995 che 
sperimenta i suoi microvideo 
randomici in rete, sono più di dieci 
anni che continua strenuamente in 
questa opera di accumulo quasi 
quotidiano di microvideo, che inseriti 
nella matrice ad accumulazione che 
ne gestisce la visione, non si perdono 
e non diluiscono nel tempo ma, anzi, 
accumulano forza e sfaccettature 
differenti man mano che aumentano. 
Parlo di microvideo randomici poiché 
la brevità dei singoli spezzoni e il 


montaggio randomico costituiscono 
le cifre tecniche di questi video. 
Questo artista ha saputo meglio di 
qualsiasi altro interpretare la natura 
enciclopedica della rete e attraverso 
la sua opera vuole rappresentare 
l’eterogeneità della cultura del web. 

Il sito web sign69.org è strutturato 
intorno al concetto del random. Una 
volta che l’utente raggiunge questo 
sito, si trova di fronte due uniche 
possibilità, guardare il video che viene 
caricato o schiacciare un bottone che 
randomicamente ne sceglie un altro. 
Le scelte sono piuttosto semplici, 
Philip Wood è sempre stato lontano 
daN’utilizzo di interfacce criptiche. 
Inoltre ha fatto della non-interattività 
una cifra stilistica. Poco soddisfatto 
del basso livello di partecipazione 
dato da un bottone attivo, che cambia 
colore, dimensione o semplicemente 
collega a un'altra immagine, ha deciso 
di concentrare la sua attenzione sulle 
possibilità di calcolo della macchina 
computazionale, piuttosto che sulle 
possibilità interattive. Da qui la scelta 
della costruzione di un'esperienza in 
rete che a livello di navigazione 
ricorda quella della televisione, uno 
schermo e un bottone con il quale 
cambiare filmato. I singoli video 
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realizzati da Philip Wood, 
costituiscono ognuno uno spezzone di 
un ideale filmato randomico sulla vita 
di Philip Wood e le immagini della 
rete. Il fatto di poter accedere alla 
miriade di materiale presente solo 
randomicamente crea un importante 
elemento di suspence nello spettatore 
che ogni volta assiste a un montaggio 
differente: sempre la stessa storia ma 
montata diversamente. Diversità 
neM’unità. 



L’autore ha deliberatamente 
impoverito le possibilità di interazione 
dell’utente, tornando verso una forma 
di navigazione conosciuta, quella del 
bottone singolo e unico, in modo da 
permettere allo spettatore di 
concentrarsi sulla visione più che sulla 
navigazione. Philip Wood mortifica 
appositamente il senso di “agency" di 
cui parla Janet Murray in riferimento 
alla drammaturgia interattiva. 


L’interfaccia di questo sito web è 
molto semplice ed essenziale: 
superata una schermata iniziale 
introduttiva si accede alla pagina 
radio.html, dove in una barra in basso 
vi sono 3 bottoni che caricano 
randomicamente differenti 
animazioni. Essendo più di 10 anni che 
lavora a questi video Philip Wood si 
ritrova con un bacino enorme di 
sperimentazioni video tutte quante 
radunate nello stesso canale. 
Sign69.com è molto di più di un sito di 
net. art, rappresenta molto bene 
quella tendenza che porta verso i 
micropalinsesti e la riappropriazione 
da parte dell’utente degli strumenti di 
produzione. Sign69.com mette 
insieme la composizione diariale di 
Myspace con le potenzialità visuali di 
Youtube, tutto quanto filtrato 
attraverso la vita e le impressioni 
dell’artista. 

Attraverso la successione randomica 
di differenti video, è possibile 
tracciare quindi uno spaccato della 
nostra epoca. Immagini di personaggi 
famosi si sovrappongono tra loro 
insieme ad altre immagini ancora, a 
creare surreali quadri d’insieme. Tutto 
quanto mostrato insieme alla vita 
quotidiana di Philip Wood, che ci 
mostra l’interno della sua casa nella 
campagna francese e dei dintorni. 
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L'opera di questo artista costituisce un 
unicum nell’ambito delle produzioni 
creative per internet soprattutto per la 
costanza e il processo di accumulo. La 
trama di quest’opera è la vita di Philip 
Wood e l’universo che lo circonda, che 
circonda tutti quanti. 

Navigando per questa sorta di video 
diario interattivo, si incappa in una 
frase che rappresenta in due parole 
uno dei messaggi dell’autore: 
spam = maps . L’invadenza e 
l’eterogeneità dello spam hanno 
colpito l’immaginario di Philip Wood, 
che cogliendo spunto dalla sua 
esperta navigazione e vita sul web, ha 
voluto rappresentare con questo 
concetto come quantitativamente il 
volume maggiore di informazioni 
scambiate sulla rete sia, anche in 
questo lodato media bidirezionale e 
democratico, quello della pubblicità e 
del marketing. La pubblicità e il suo 
linguaggio come cifra e mappa della 
nostra epoca contemporanea. 


Nel passare randomicamente da un 
video a quello successivo lo 
spettatore percorre 

contemporaneamente scene di vita 
quotidiana di Philip Wood e immagini 
e frasi prese dalle e-mail di “spam”, 
comunicazione non desiderata 
presente nella propria casella di posta 
elettronica, che vuole pubblicizzare 
prodotti vari. Accanto, sopra, insieme 
a questi estratti del peggio della 
comunicazione pubblicitaria di 
internet, vi sono i personaggi famosi 
del mondo dello spettacolo e della 
politica, ognuno intento a catturare 
l’attenzione dello spettatore. 



Luca Barbeni: Che cosa ha ispirato il 
tuo progetto in rete? 

Philip Wood: Avevo già fatto molti 
esperimenti con i media interattivi, in 
particolare con i plug-in di 
Shockwave, ancor prima di lanciare il 
sito. Il vantaggio della rete era che 
potevo pubblicare direttamente il mio 
lavoro, e le mie pagine divennero una 
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sorta di archivio on-line dei miei 
esperimenti. Lavorare in un ambiente 
come la rete ha avuto anche un altro 
effetto. Vi erano limiti nella 
trasmissione dei dati che spingevano 
le persone a ridurre i file al massimo e 
integrare il massimo dell’effetto con il 
minimo contenuto. Sono passato dal 
creare immagini al prenderle già fatte 
in rete, realizzando dei frammenti che 
costituiscono una sorta di parallelo 
con quello che succede nella 
comunicazione basata sullo scambio 
di mail, che avviene tra le persone che 
visitano medialounge.org. 

Luca Barbeni: Come pensi che il fatto 
di avere un mouse in mano abbia 
modificato il modo in cui percepiamo 
le immagini e i suoni? 

Philip Wood: Il mondo dei media è 
sintetico... Siamo abituati a essere 
rappresentati tramite immagini dalla 
televisione e dalla stampa. Sono stato 
un artista tradizionale e mi rendo 
conto delle variazioni di materiale o 
dimensioni e ogni tanto sono un po' 
frustrato dal fatto che i miei lavori 
rimangano “virtuali”, ma penso che in 
realtà si tratti di problemi di 
produzione e finanziamento che sono 
presenti anche negli altri media. 

Molte volte, come pittore o architetto 
o scultore, le idee rimangono nel 
quaderno degli schizzi, perché non vi 
sono le opportunità per realizzare i 
progetti. Penso che tutti i media siano 


intercambiabili e concorrano alla 
definizione di un contesto mediatico 
che si manifesta in differenti maniere, 
a seconda della situazione politica, 
sociale, culturale e tecnologica. 



Molto spesso le idee nascono in un 
contesto e vengono poi realizzate in 
un altro. Per me le tecnologie digitali e 
la rete sono diventati il centro di 
questo contesto mediatico, mentre i 
media analogici sono più “periferici”, 
anche se rimane una "corretta” scelta 
mediatica, in base a specifiche 
necessità o espressioni. È certo che 
sono cambiate le modalità di 
disegnare con un mouse, dal 
momento che vi sono bordi della 
superficie infiniti e pennelli dalle 
dimensioni immense. Ho passato 
molto tempo mentale in rete, ma 
ultimamente sono più concentrato 
sulla mia vita fisica. 

La rete è uno straordinario ambiente e 
strumento per la comunicazione, che 
è stato spinto a una velocità 
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impressionante. Per certi versi 
rappresenta un "nuovo territorio”, ed è 
interessante vedere come vecchie 
forme culturali impongano le loro 
convenzioni in rete, mentre ci si 
aspetta che questo ambiente dai 
minori problemi comunicativi 
interpersonali possa trascendere 
positivamente i processi sociali 
stabiliti. 



Luca Barbeni: È chiaro che nella 
realizzazione di un new media object 
è molto importante concentrarsi sulla 
struttura del pezzo; potresti spiegare 
il tuo approccio nella strutturazione 
del percorso dell’utente aM’interno 
della tua struttura/mondo/ambiente? 

Philip Wood: Il mio lavoro è 
concentrato soprattutto a lasciare che 
il computer animi delle immagini 
tramite degli script random. Quando 
lavoro su progetti interattivi 
commerciali vi sono nozioni di 
interfaccia e ambiente piuttosto 


standardizzate. Potrebbe essere 
interessante convogliare questi 
discorsi verso la narrativa multilineare, 
ma dovendo affrontare tutto ciò da 
solo, mi sembra uno sforzo troppo 
vasto. Il mio approccio verso la rete è 
stato quello di creare piccoli 
frammenti randomizzati, in seguito 
randomizzare i frammenti stessi 
secondo modelli modulari, quindi 
inserire l’oggetto nell’archivio, dove 
diventa un elemento aM’interno di una 
struttura completamente 

randomizzata. L'elemento di 
cambiamento è simile al concetto 
della roulette o di sistemi divinatori 
come i tarocchi o gli l-ching, dove a 
partire da un ristretto numero di 
elementi, si possono realizzare infinite 
configurazioni. 

La struttura arbitraria nascosta di 
medialounge.org è il calendario. 
Volevo fare cinquantadue suoni di 
sfondo e 365 frammenti visivi. Il tutto 
si è poi evoluto oltre questi numeri ed 
è diventato un archivio in costante 
cambiamento. Preferisco che 
medialounge.org sia più un’esperienza 
visuale che interattiva, che presenta 
associazioni incredibili, secondo 
configurazioni che cambiano 
continuamente. 


www.sign69.com/ 
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Gli Scenari Dell’arte Tecnoetica 


Antonio Caronia 



Succede in Italia un fatto strano, quasi 
inspiegabile per chi non conosca o 
conosca poco la storia del nostro 
paese: che la nostra cultura, 
complessivamente, sia distaccata, in 
ritardo, poco consapevole, a volte 
addirittura viaggi in direzione opposta 
rispetto alle grandi correnti culturali 
del resto del mondo. 

Ciò avviene anche se le persone e le 
forze impegnate nei settori più 
avanzati e rilevanti non sono poi così 
minori di numero, e il loro lavoro non è 
poi di qualità così inferiore, rispetto a 
quelle di altri paesi. Semplicemente, 
l’attività di queste persone e di queste 
forze, sono molto più ignorate 
(rispetto all’estero) dai vari 
sottosistemi della cultura italiana: 
università, imprese, editoria, 
televisioni, giornali e media in 


generale. Faccio questa 
considerazione in margine al 
convegno “Ricerca e futuro: arte, 
tecnologia e coscienza - scenari 
dell’arte tecnoetica 2007” , che si è 
tenuto al Centro per l’arte 
contemporanea Luigi Pecci di Prato 
dal 7 al 9 dicembre del 2007. 

Sia chiaro, non è una lamentela né una 
recriminazione: se il convegno non ha 
richiamato grandi folle di pubblico, né 
ha avuto un’eco adeguata sui media, 
può anche darsi che una parte della 
responsabilità vada addebitata agli 
organizzatori che non hanno saputo 
farsi abbastanza “pubblicità”. Ma 
continuo a essere convinto che le 
ragioni siano più di fondo. Un 
pubblico, attento e desideroso di 
sapere, per le arti basate sulla 
tecnologia e i nuovi media, in Italia c’è: 
ne fa fede il successo che hanno a 
Milano le conferenze della serie “Meet 
thè Media Guru” organizzate alla 
Mediateca Santa Teresa da MCM 
Communication. Ma questi sono 
incontri incentrati su grandi 
personaggi internazionali, da John 
Maeda a Lev Manovich a Colan Levin 
(per dire solo alcune delle ultime star 
della cultura digitale) che presentano 
un riassunto, il più possibile 
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spettacolarizzato, del proprio lavoro. 



La cifra del convegno di Prato era 
diversa, più sottile e partecipativa: si 
voleva cercare di costruire un 
confronto tra la ricerca italiana sulla 
cultura digitale e quella di altri paesi, 
utilizzando la presenza in Italia (non 
usuale) di due gruppi di ricercatori 
facenti capo al Planetary Collegium di 
Plymouth, l’istituzione fondata e 
diretta da Roy Ascott. L’idea era infatti 
partita dal M-Node, la filiale milanese 
del Planetary Collegium diretta da 
Francesco Monico e (per la parte 
didattica) da me. Monico ha poi 
coinvolto nel percorso che ha portato 
al convegno la NABA (Nuova 
Accademia di Belle Arti) di Milano, 
l'ISI A di Firenze (Istituto Superiore per 
le Industrie Artistiche, la più brillante 
scuola statale di design) e l’Accademia 
di Belle Arti di Carrara, in cui è 
presente una Scuola di Nuove 
Tecnologie deM’Arte. Mancava 
l’omonima scuola dell’Accademia di 
Brera, la prima in Italia di questo 


genere, ma si sa che (sia detto senza 
malizia) a Milano a volte i rapporti fra 
l’Accademia statale più famosa d’Italia 
e una delle più ambiziose accademie 
private non sono facili. 

Per fare il punto sulla situazione dei 
rapporti fra arte e tecnologia nelle sue 
varie sfaccettature ( arte digitale ed 
elettronica, bioarte, attivismo 
artistico, arte robotica, arte mediale 
etc.) si confrontavano quindi i 
ricercatori di Plymouth, che sotto la 
guida di Roy Ascott stanno 
completando i loro studi di dottorato, 
con quelli del M-Node di Milano (in 
buona parte stranieri) e una folta 
rappresentanza di artisti e ricercatori 
italiani del campo. È riuscito il 
confronto? Certo, un convegno di un 
giorno non può pretendere né di 
risolvere problemi e forse neppure di 
operare tutte le connessioni che 
sarebbero possibili e auspicabili. 
Tuttavia mi sento di affermare che il 
quadro della ricerca in questo campo 
è emerso più ampio, più complesso, 
più promettente di quanto forse ci si 
sarebbe aspettati: ma anche più 
contraddittorio. 
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Sullo sfondo, c’era naturalmente 
l’impostazione che Roy Ascott ha dato 
ai problemi dell’arte tecnologica, e 
che si riassumono soprattutto in due 
formule: l’arte “technoetica" e i 
‘‘moistmedia’’. Il termine “tecnoetica”, 
bisogna dire, non è dei più felici. Con 
esso Ascott intende sottolineare un 
aspetto molto importante della 
ricerca artistica contemporanea, cioè 
la sua dimensione cognitiva, e il fatto 
che questa dimensione sia oggi 
prevalentemente mediata dalle 
tecnologie: “technoetics" è infatti una 
contrazione di “techno” + “noetics”, dal 
greco “nous”, mente. Ma non si può 
evitare che, in inglese come in 
italiano, il termine appaia invece come 
una giustapposizione di “techno” + 
“etics”, e quindi rimandi a un’etica 
della tecnologia. 

Sui “moist media”, al contrario, non è 
possibile l'equivoco: è un modo 
particolarmente incisivo di 
sottolineare l’intreccio sempre più 
stretto che si sta creando fra i processi 
informatici, astratti, logici e discreti 
(l’asciutto, il dry), e quelli biologici, 
organici, continui (il bagnato, il wet). 
Ed ecco quindi che la dimensione del 
moist, dell'umido, emerge come la 
vera sconvolgente novità di questi 
anni nella ricerca artistica: 
rassicurante per un verso in quanto 
garantisce che la preponderanza 
dell'Informatica non elimini affatto la 


dimensione dell’organico, del vissuto, 
insomma la presenza del corpo 
inquietante per un altro perché 
sancisce che il terremoto che sta 
sconvolgendo il terreno dell’identità e 
delle autorappresentazioni umane 
non si fermerà, e che anzi la 
dimensione dell’ ibrido è destinata a 
diventare l’unica possibile certezza 
degli anni a venire. 



Non tutto torna in questo discorso. La 
dimensione del postumano, 
ineliminabile in questo contesto, si 
tinge a volte di oltranzismo 
superomistico nelle pur interessanti 
posizioni della corrente 
“transumanista”, efficacemente 
presentate al convegno da Natasha 
Vita-More. Una certa predisposizione 
al misticismo si infiltra ogni tanto 
anche nelle ricerche più avvertite, 
come la Tafkav di Francesco Monico 
(ampiamente presentata nel numero 
scorso di Digimag), trovando sponda 
peraltro anche in certe formulazioni di 
Ascott. Ma sono tutti indizi di una 
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ricchezza e di una complessità della 
ricerca contemporanea, che non si 
può ingabbiare in nessun discorso 
precostituito (e tantomeno 
ideologico). 

Ricchezza di cui testimoniano (cito 
solo alcuni degli interventi che mi 
hanno colpito di più, senza alcun 
pregiudizio per i forzatamente esclusi) 
le ricerche per esempio di un 
database che coniughi la metodologia 
della ricerca sociale con l’emergenza 
di nuovi soggetti urbani, 
nell’” urbanismo dissi pativo” di 
Wolfgang Fiel; o gli interventi in 
Second Life di Elif Ayter e Simona 


Caraceni, che mostrano come si 
possano attivare in quel mondo 
virtuale dei progetti capaci di sfuggire 
alla paralizzante alternativa tra la 
vacua spettacolarizzazione e la stanca 
riproposizione di eventi e attività della 
vita reale; oppure ancora la riflessione 
e i progetti di Laura Beloff sul tema 
del wearable computer e degli 
indumenti intelligenti e interattivi 
(sullo stesso tema la ricerca, ancora 
agli inizi, di Natacha Roussel); infine, la 
sperimentazione di una dimensione 
orgiastica e di un “corpo 
indisciplinato” nell’attività della 
danzatrice Isabelle Choiniere. 
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alcune acute riflessioni sulle ultime 
tendenze della rete, corredandole di 
una geografia concettuale di Internet 
che fa giustizia delle sparate 
propagandistiche delle aziende del 
cosiddetto Web 2.0. 

Il confronto e il lavoro individuale e 
comune proseguiranno la prossima 
estate in un convegno a Vienna, di cui 
speriamo di darvi ulteriore notizia. 


Tommaso Tozzi, dal canto suo, ha 
tentato, come è spesso nella sua cifra, 
di riassumere le caratteristiche 
fondamentali di un’arte “attivistica”, 
plurale e collettiva, ben rappresentata 
anche dai progetti interattivi a bassa 
tecnologia di Giacomo Verde. Mario 
Canali ha riassunto i presupposti e le 
dimensioni sincretiche (scientifiche e 
olistiche) del suo lavoro. Antonio 
Glessi ha presentato con 
l’understatement che gli è congeniale 


www.m-node.com/ 

http://summit.planetary-collegium.n 

et/abstracts.html 

www.natasha.ee/ 
www.sa u na la hti.fi / off/ off/ 

www.hackerart.org/ 

www.verdeqiac.org/ 
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Cccs: Una Lettura Trasversale Della 

Contemporaneità’ 

Giulia Simi 



“Sistemi Emotivi artisti 

contemporanei tra emozione e 
ragione” è il titolo della prima 
esposizione del CCCS, Centro per la 
Cultura Contemporanea Strozzina, 
che, intuibile dal nome stesso, è parte 
della Fondazione Strozzi di Firenze. 

In una piazza, com'è quella fiorentina 
e toscana in generale, in cui il 
contemporaneo fatica ad imporsi, 
schiacciato da una tradizione artistica 
secolare che gioca un ruolo da 
gigante, il CCCS (che si aggiunge ad 
altre iniziative più o meno riuscite, che 
vanno dal Festival della Creatività aMa 
Biennale d’arte Contemporanea a || a 

recente apertura del Museo della 
Fotografia Fratelli Alinari j se mbra 

aprire uno spiraglio che speriamo 
possa riqualificare e riportare dentro 


al dibattito artistico attuale il 
capoluogo toscano, che rischia 
altrimenti, come altre splendide realtà 
italiane, la pietrificazione e la 
conseguente trasformazione in città- 
museo. 

Questa prima esposizione pone subito 
il focus sul rapporto tra artista-oper- 
-fruitore, inserendosi nell’attualissimo 
dibattito scaturito intorno alla recente 
scoperta di una classe di neuroni, i 
cosiddetti “neuroni-specchio”, che 
sembra attivarsi nel nostro cervello sia 
al momento in cui compiamo 
un’azione, sia quando la vediamo o la 
pensiamo compiere. Intorno a questa 
scoperta, dovuta a un gruppo di 
ricercatori dell’Università di Parma tra 
gli anni ’80 e '90, si è formata una 
disciplina che ha preso il nome di 
neuroestetica e che ha la particolarità 
di vedere il contributo attivo di 
umanisti e scienziati, in un fecondo e 
interessante dialogo multidisciplinare 
che vale la pena di osservare da 
vicino. 

Franziska Nori, che è Project Director 
del CCCS e co-curatrice, insieme a 
Martin Steinhoff, dell’esposizione, ha 
parlato con noi di questo e della linea 
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curatoriale che il Centro si prefigge 
nel prossimo futuro. 



Giula Simi: CCCS, ovvero Centro per la 
Cultura Contemporanea Strozzina. 
Inizierei da qui, chiedendole non solo 
di raccontarci le sinergie che hanno 
permesso la realizzazione del 
progetto, ma anche di descriverci 
intenzioni e volontà che muovono le 
attività del centro. Nella scelta del 
termine cultura al posto di arte, il 
centro sembra puntare a una 
differenza. Cultura Contemporanea e 
non Arte Contemporanea. Potremmo 
vedere in questo una volontà di 
abbracciare un’ottica più vasta e 
finalmente multidisciplinare, che è 
forse l’unica via per tentare 
un’interpretazione della 

contemporaneità? 

Franziska Nori: Il Centro di Cultura 
Contemporanea Strozzina (cccs) è 
parte della Fondazione Palazzo 
Strozzi. Essa è nata come progetto 
culturale unendo forze pubbliche e 


private: i fondatori istituzionali sono il 
Comune di Firenze, la Provincia di 
Firenze e la Camera di Commercio di 
Firenze; i soci fondatori, invece, sono 
un vasto numero di privati, organizzati 
nell’associazione dei Partners di 
Palazzo Strozzi. La Fondazione ha 
inoltre una struttura decisionale 
ripartita in un consiglio d’indirizzo e un 
consiglio di amministrazione. Il CCCS 
intende essere una sorta di 
piattaforma aperta alla vasta gamma 
di approcci e pratiche che 
caratterizzano la produzione di arte e 
cultura contemporanee. Aperta anche 
nel senso che la mediazione culturale 
non sarà finalizzata allo sviluppo di 
un'unica interpretazione, bensì a 
stimolare la cultura del dibattito 
critico e una lettura degli strati 
molteplici e multiformi che 
compongono la realtà complessa e 
talvolta apparentemente 

contraddittoria in cui viviamo. 

Giula Simi: "Sistemi Emotivi - artisti 
contemporanei tra emozione e 
ragione” è la mostra che ha inaugurato 
il centro. Con un’ottica cross-media 
che affianca videoarte, poesia, net.art 
e installazioni monumentali, 
l’esposizione s’inserisce nel recente 
dibattito sulla neuroestetica, neonata 
disciplina che sembra tentare il 
difficile quanto fecondo dialogo tra 
umanisti e scienziati nella 
comprensione e descrizione della 
natura umana. Qual è il suo punto di 
vista come curatrice della mostra? 
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emotiva. 


Com’è nata l’idea e come si è 
sviluppata, anche riguardo alla scelta 
degli artisti? “ 

Franziska Nori La sfida che il progetto 
Sistemi Emotivi si pone è di tentare 
una rilettura critica della correlazione 
tra artista, opera d’arte e fruitore, alla 
luce delle più recenti scoperte sul 
cervello umano e sulle emozioni. La 
scelta degli autori rappresentati nel 
catalogo, e quella delle tesi da loro 
difese, vuole essere un’esortazione a 
guardare sotto un’ottica diversa, e 
forse nuova, il ‘cosa’ sia che faccia 
scaturire l’esperienza e quale sia la 
qualità dell’esperienza stessa 
nell’ambito di un confronto tra fruitore 
e opera d'arte. Il percorso espositivo si 
sviluppa, nelle diverse sale dello 
spazio del Centro di Cultura 
Contemporanea Strozzina, in una 
presentazione di artisti 
contemporanei che, 

consapevolmente o meno, si 
relazionano con la prassi corporea e 
sensoriale, ma anche con quella 
razionale e cognitiva implicata 
nell’esperienza dell’emozione, sia nel 
senso della produzione che in quello 
della fruizione. Il focus 
dell’esposizione è quello di offrire una 
panoramica che non vuole avere 
pretese di completezza e di 
esaustività. Le installazioni presentate 
agiscono secondo diversi principi. In 
ultima analisi la loro finalità è quella di 
una comprensione cognitiva che passi 
attraverso il significato dell’esperienza 



Giula Simi: La dialettica tra creazione e 
fruizione dell’opera sta al centro di 
questa esposizione. Stando alle 
recenti scoperte neurologiche, da cui 
anche la mostra prende spunto e 
secondo le quali sarebbe 
sostanzialmente dimostrabile 
l’identificazione tra azione e 
percezione, risulta quanto mai attuale 
la celebre affermazione di Arnheim 
per cui “Vedere è un atto creativo". In 
quest’ottica anche il dialogo tra artista 
e spettatore si fa sempre più serrato e 
complesso. Come vede in questo 
senso la figura del curator, che in 
qualche modo costruisce il contesto 
di fruizione e quindi interviene nel 
flusso comunicativo artista-oper- 
-pubblico? 

Franziska Nori II curatore, a mio 
avviso, dovrebbe assumere un ruolo di 
mediatore tra la produzione artistica, 
l’attuale stato del dibattito culturale 
internazionale e il pubblico. Partendo 


79 


dal caso specifico del CCCS e della 
linea curatoriale che caratterizzerà il 
programma nei prossimi due anni, lo 
scopo è di scegliere e presentare una 
serie di progetti che affrontino temi e 
fenomeni rilevanti per la nostra 
cultura e la nostra società attuale. In 
quest’ottica, la scelta di una tematica 
piuttosto che un’altra significa 
esercitare un influenza su cosa il 
pubblico vede. Dato che alcune scelte 
vengono operate da singoli individui 
(per quanto organizzati in team di 
lavoro) e per questo sono marcate da 
una forte componente soggettiva, è 
giusto che vengano poi, a mio avviso, 
rese note e trasparenti, in modo da 
alimentare il dibattito e contribuire 
così al costante processo dialettico 
culturale. 

Così, anche la scelta delle singole 
opere, la loro disposizione e la 
presentazione nello spazio, sono 
linguaggi visivi che traducono 
possibilità interpretative. La storia 
de\V exhibition design, dunque la 
tradizione della concettualizzazione e 
la presentazione deM’arte in un 
determinato contesto intellettuale e 
spaziale - che passa dalla 
Wunderkammer, ai saloni dell’arte del 
tardo ‘800, ai progetti espositivi delle 
avanguardie degli anni '20 fino al 
White Cube e l’arte in sito o in luogo 
pubblico - ci insegnano che un 
curatore, come anche l’artista stesso, 
hanno la possibilità di configurare tutti 
i singoli elementi di un progetto 


espositivo, influenzando così la 
ricezione e una possibile lettura 
dell’opera da parte del visitatore. 



Ciula Simi: Lectures, readings e 
performances hanno accompagnato il 
periodo dell’esposizione e hanno visto 
l’intervento di artisti, filosofi, storici 
dell’arte e scienziati, con una precisa 
volontà di intrecciare lo sguardo 
teorico a quello pratico. Pensa che 
questa possa essere una buona strada 
anche per avvicinare il pubblico 
all’arte contemporanea, spesso poco 
apprezzata perché ritenuta 
difficilmente comprensibile? 

Franziska Nori Con la decisione di 
invitare teorici e ricercatori 
accademici delle diverse discipline, 
come anche poeti e artisti, a svolgere 
settimanalmente delle presentazioni, 
il CCCS intende segnalare che il 
dibattito culturale attuale non può 
essere svolto in modo esaustivo senza 
interpellare le scienze, le aree 
umanistiche e tutte le discipline della 
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creazione artistica. Oggi viviamo in 
una realtà globalizzata e complessa 
che spesso non comprendiamo a 
fondo in mancanza di conoscenze 
specifiche e specialistiche. L’apertura 
e lo studio delle più svariate aree di 
conoscenza è fondamentale per 
sviluppare metodi e criteri atti a 
comprendere e affrontare il 
contemporaneo. In questo senso, 
anche la scelta iniziale del CCCS di 
proporsi come centro di CULTURA 
contemporanea, e non di ARTE 
contemporanea, parte dal 
presupposto che, mai come oggi, le 
diversi discipline necessitano un 
costante scambio del loro sapere 
specialistico al fine di poter sviluppare 
visioni per un possibile futuro - un 
ruolo che forse proprio gli artisti 
riescono ad svolgere. 



Ciula Simi: Un piccolo e ultimo 
commento sulla situazione della città 
di Firenze, città d’arte per eccellenza 
ma spesso accusata, direi in parte a 
giusta ragione, di rimanere attaccata 
alle tradizioni negando il dialogo con il 
contemporaneo. Il CCCS sembra un 
ottimo punto di partenza in questo 
senso. Come le è sembrata la reazione 
del pubblico fiorentino a questa prima 
esposizione del centro e che 
prospettive vede per la città nel 
prossimo futuro? 

Franziska Nori Credo di poter dire che, 
fino ad ora, il CCCS è stato accolto 
molto positivamente. Firenze, come 
tutte le città d’arte in Italia, è una città 
che indubbiamente è caratterizzata 
dal proprio passato. Ma sono tante e, 
a mio parere, molto valide, le realtà di 
produzione e creazione artistica e 
culturale del contemporaneo a 
Firenze. Il programma futuro del CCCS 
prevede un costante accrescimento 
delle collaborazioni diventando la 
piattaforma di incontro e di scambio 
tra la realtà del territorio e i circuiti 
culturali internazionali. 


www.strozzina.org 
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La Scena Tecnologica Catalana 

Annamaria Monteverdi 



Ho cercato con questo articolo di 
domandare ad alcuni elementi chiave 
della scena artistica e culturale 
catalana, quale sia lo stato di salute di 
questa cosidetta “scena”, da tempo 
punto di rifimento per tutti coloro che 
si occupano di arte multimediale in 
contesti come il teatro e il design. 

La domanda, pittustto diretta, era 
rivolta a capire in che modo la 
situazione della provincia catalana è 
effettivamente diversa da quella di 
altre nazioni e se si può 
effettivamente parlare di un nuovo 
"rinascimento catalano”. Alla domanda 
hanno risposto sia Carles Canellas di 
Rocomora Teatre che Marcel Antunez 
Roca che anche il collettivo di Konic, 
con i quali ho poi instaurato una 
chiacchierata che si è trasformata in 
un altro articolo per Digimag 


Carles Canellas del Rocamora Teatre 
è il primo a rispondere e a dare una 
trattazione completa ed esaustiva, e 
lo fa senza dare adito a dubbi: 
“Personalmente ho i miei dubbi che si 
possa parlare di un "rinascimento 
catalano”. A parte alcuni artisti, autori 
e gruppi molto specifici e ormai noti 
(da La Fura dels Baus, a Calixte Bieito, 
Marcelli' Antunez, Sergi Beibel, ecc.) il 
settore rimane in una siccità totale di 
creatività, perché non va solo 
ripetendo schemi, ma anche 
rimontando spettacoli vecchi di 
vent'anni, solo che ora alcune 
compagnie hanno un appoggio 
economico pubblico e privato più 
forte che mai. 

A Barcellona - prosegue Carles 
Canellas - a dire il vero in questi ultimi 
dieci anni sono apparsi nuovi spazi 
"alternativi” di distinto formato che 
sempre in grande precarietà 
accolgono proposte di ogni genere, 
molte delle quali al di fuori dei circuiti 
e delle programmazioni dei teatri 
commerciali, come “L'antic teatre” - 
http://www.lanticteatre.com . “la nau 
ivanow” http:/ /www.nauivanow.com . 
“cincomonos” 

http: / / www.cincomonos.org . 

“almazen” http://www.almazen.net . 
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"conservas” http://conservas.tk . ed 
altri. Ma anche spazi di creazione, 
vecchie fabbriche che resistono 
(alcune con gli artisti dentro) alla 
demolizione promossa dalla 
speculazione edilizia in atto, ma che 
hanno purtroppo i giorni contati 
eccetto in quelle dove la pressione 
popolare ha obbligato il Comune a 
tornare indietro, controllare i permessi 
concessi e in alcuni casi a comprare la 
proprietà per salvaguardare il tutto o 
una parte come patrimonio storico 
industriale. Qui possiamo trovare 
"hangar” http://www.hangar.org . “la 
escocesa" 

http://www.laescocesa.org. c osi 
come fuori Barcellona c’è “nau còclea” 
http://www.naucoclea.com 


h ttp : / /www.tea trelliure.com . 

La grande struttura del “Mercat de les 
Flors” - http://www.mercatflors.org 
è diventata uno spazio per la danza e 
le arti del movimento - ci dice ancora 
il fondatore di Rocamora Teatre - e lo 
storico Teatre Romea 
http://www.teatreromea.com . da 
alcuni anni gestito da Focus, una delle 
più grandi produttrici di teatro 
commerciale e musicale 
(entertainment), presentava fino poco 
fa, per una questione d’immagine 
pubblica, sotto la direzione di Calixte 
Bieito, opere di gran formato e di 
avanguardia (adesso sta un po' 
cambiando la sua politica artistica e di 
gestione). 



I due grandi teatri pubblici di 
Barcellona hanno nuovi e “giovani" 
direttori artistici che provengono dei 
vecchi circuiti “alternativi" - Sergi 
Beibei nel Teatre Nacional 
http://www.tnc.es . Àlex Rigola nel 
Teatre Lliure 


Per quanto riguarda le sale private - 
sempre con forti contributi pubblici-, 
distribuiscono produzioni di scarso 
interesse artistico e culturale, 
interpretate da attori e attrici popolari 
nella TV catalana. Una cosa simile 
succede nelle vecchie sale alternative 
che in realtà sono diventate teatri 
commerciali di piccolo formato, che 
come cosa straordinaria al massimo 
presentano drammaturghi e registi 
latinoamericani. 

Un altro cambio è che con il nuovo 
governo della Ceneralitat (governo 
autonomo catalano) -passato da 
centro destra a un'unione di tre partiti 
di sinistra e centro sinistra-, 
l’ammontare delle sovvenzioni si è 
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moltiplicato per tre in quattro anni 
(ma erano così basse che non è stato 
un grande sforzo!). Il lato negativo è 
che, come era prevedibile, i soldi non 
sono stati usati per triplicare la 
quantità di attività e sovvenzionare 
artisti ma per duplicare le quantità 
che già recepivano i grandi, i soliti . 



Di produzioni internazionali ne 
arrivano alcune - riflette infine Carlos 
Canellas - ma solo all’interno di alcuni 
grandi festival come il Crec a 
Barcellona ^ 

http://www.barcelonafestival.com o 

il Temporada Alta a Girona ^ 
http://www.temporada-alta.net . Poi, 
nuovi Festival ma roba da poco. Solo 
noterei che il Festival Crec, 
organizzato dal comune di Barcellona, 
ha un nuovo direttore artistico, di 
nome Ricardo Szwarzer, argentino di 
Buenos Aires residente a Londra, che 
porta con sé una grande esperienza 
teatrale (ex Direttore del Teatro Colon 
di Buenos Aires) e di nuove tendenze 
sceniche. Dopo un primo anno di 


transizione staremo a vedere se 
riuscirà a fare tutti i grandi progetti 
che ha in mente. Per le compagnie 
ogni volta è più difficile lavorare 
all’estero perché i costi sono saliti 
molto e i Festival devono misurare 
molto le spese. Ma questo è un 
fenomeno internazionale che ci 
riguarda tutti. È vero però che alcuni 
artisti hanno l’aiuto dell’Istituto 
Catalano di Cultura “Ramon LIuN” per i 
suoi viaggi all’estero 

Konic Thr: La scena spagnola e in 
particolare catalana è piuttosto attiva 
in questo momento nel campo del 
teatro sperimentale . Noi lavoriamo in 
un contesto molto specifico che 
riguarda la creazione sperimentale 
collegata con il teatro e le nuove 
tecnologie. In questo genere di 
manifestazioni artistiche la Spagna ha 
però una storia più recente se 
comparata con altri paesi europei 
come la Germania, l’Austria, 
l’Inghilterra o l’Olanda. Al tempo 
stesso, questa tendenza artistica si è 
radicata fortemente ed è presente 
nelle università con la creazione di 
master che stanno formando ogni 
anno giovani artisti specializzati in 
questi linguaggi. 

Marceli Antunez Roca: Tanto Konic 
come il sottoscritto siamo compagnie 
con una storia piuttosto lunga che 
comincia negli anni Novanta a 
Barcellona. Abbiamo condiviso 
programmatori, ingegneri e 
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probabilmente abbiamo sperimentato 
temi simili. Ma non siamo compagnie 
giovani o nuove, siamo artisti 
sperimentatori, pionieri con ampio 
curriculum. Non sono a conoscenza 
degli sviluppi tecnologici a Barcellona 
in riferimento ai gruppi ma la mia 
impressione è che la maggior parte 
della drammaturgia si interessi delle 
nuove tecnologie come drammaturgia 
deM’immagine o drammaturgia del 
moviment e poco di “sistematurgia” o 
drammaturgia tecnologica. Ma questa 
è un’opinione che deriva da una mia 
percezione molto particolare e può 
darsi che sia sbagliata. 

Dal punto di vista dell’appoggio 
istituzionale si è avuto un cambio di 
parametri che facilitano in un certo 
modo i modelli di produzione e 
distribuzione delle opere. Il 
Dipartimento di Cultura della 
Ceneralitat della Catalogna ha avuto 
infatti un cambio di segno rispetto al 
modello che avevamo in precedenza, 
e da appena 3 anni favorisce 
attraverso aiuti economici, la ricerca, 
la produzione e la distribuzione delle 
opere. Ma molto resta ancora da fare. 



Annamaria Monteverdi: Quali sono i 
Festival che normalmente ospitano 
lavori tecnologici? 

Konic Thr: A Barcellona ci sono molti 
festival che mostrano lavori collegati 
con le tecnologie. I più interessanti 
sono: Art Futura e il Festival IDN 
(Festival International of Dance and 
New Media) organizzato da NU2. 

Marceli Antunez Roca: La situazione 
della regione catalana in particolare 
della città di Barcellona, 
contrariamente alla tendenza in atto 
di fornire supporti economici, oggi è 
poco dotata di spazi per una 
drammaturgia diversa, ha buoni teatri 
per la prosa in catalano e buoni spazi 
per la danza e la drammaturgia del 
movimento. Non c’è uno spazio però 
dove si mostrano regolarmente i lavori 
delle compagnie. Ci stiamo 
organizzando per risolvere questo 
problema. Il festival NEO di Barcelona 
puntava su questo tipo di 
drammaturgia ma non è certo che 
possa proseguire. Qualche festival e 
alcuni spazi programmano 
occasionalmente spettacoli 
tecnologici come Art Futura, talvolta 
SONAR e l’Escorxador Teatre della 
città di Lerida, etc. 

Sonar è un evento chiaramente 
commerciale legato alla musica 
techno con una sezione di Media Art, 
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ma con un interesse quasi nullo per la 
sistematurgia e la drammaturgia 
tecnologica. Lo spazio di creazione 
l’Animal a L'Esquena mostra una certa 
sensibilità al tema, 

http://www.lanimal.org/ . così come il 
centro di produzione l’Hangar e 
eventualmente lo spazio di 
esposizione CASM In ogni caso il 
panorama non è molto positivo. 



Annamaria Monteverdi: Avete un 
luogo stabile a Barcellona per fare 
sperimentazione e dialogare con altri 
artisti? Esiste un network d’arte 
digitale in Catalogna? 

Konic Thr: Noi non abbiamo un posto 
stabile dove sviluppare i nostri lavori a 
Barcellona, e questo è un problema 
serio specie quando lavori con la 
tecnologia, perché significa che 
dobbiamo portarci in giro materiali e 
settare equipaggiamenti tecnologici 
molto delicati tutte le volte che 
lavoriamo a una nuova opera, a un 
nuovo allestimento; questo è un 


problema per la maggior parte degli 
artisti che lavorano in questa città e 
che porta ognuno di noi ad andare in 
giro a cercare residenze in diversi 
spazi di produzione intorno alla città e 
anche fuori, in luoghi internazionali. 
Per noi è un problema in più proprio 
perché abbiamo deciso di fare ricerca, 
sviluppo e innovazione come 
produttori indipendenti quali di fatto 
siamo, volendo portare nuovi 
linguaggi sulla scena contemporanea. 

Questo implica una costante 
negoziazione con le amministrazioni 
pubbliche, che non sembrano vedere 
il contributo culturale che questo tipo 
di progetti può portare e si assumono 
ben pochi rischi. Dal 2004 però 
abbiamo un collegamento diretto con 
il centro di creazione L’Animal a 
l’Esquena in Celrà (Catalogna), come 
artisti in residenza, dove possiamo 
fare ricerca e laboratori di creazione. 
In questo momento stiamo 
partecipando come artisti invitati al 
progetto intereuropeo triennale 
chiamato Absent Interface (2007- 
2010). Abbiamo poi stabilito relazioni 
di collaborazione con varie università 
catalane per sviluppare porzioni di 
lavoro e processi di ricerca in cui 
siamo coinvolti. 

Marceli Antunez Roca: Ho la mia 
famiglia a Barcellona e il mio studio, 
Barcelona è una easy city per molti 
aspetti, ma troppo turistica per altri. 
C’è una tendenza come in tutta 
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Europa del resto a compiacere un 
pubblico borghese e a difendere il 
politicaly correct, la nuova religione 
dela cultura europea, lo ho qua la mia 
equipe, lavoro nel mio studio e cerco 
di mostrare il mio lavoro in forma 
globale, in tutto il mondo. Certamente 
Barcellona ha una buona 
comunicazione grazie al turismo e un 
certo orgoglio di città del popolo 
(Catalogna), il clima è migliore di 
Parigi e Londra ma non è affatto la 
Mecca della tecnologia. D’altra parte, 
che senso ha enfatizzare gli aspetti 
locali quando ci sono reti come 
Internet?? 



Annamaria Monteverdi: Esiste un 
network o una piattaforma 
collaborativa per le produzioni 
indipendenti? 

Konic Thr: La Catalogna è una regione 
dove l’associazionismo è molto forte e 
ci sono network emergenti sia a 
Barcelona che in tutta la Catalogna 
che stanno cercando di dare maggior 


spazio a nuove forme artistiche di 
espressione che riguardino ricerche 
nelle arti e nelle forme non 
convenzionali di arte scenica dal vivo. 
Speriamo di poter fare pressione sui 
politici per offrire un cambiamento a 
questa situazione e dare condizioni di 
lavoro migliori agli artisti . 

Marceli Antunez Roca: Da una 

settimana è stata creata l’associazione 
di artisti di scena che dovrebbe riunire 
tutte le proposte di scena tecnologica, 
di movimento, deH’immagine, ma è 
ancora in fase di definizione. 

Annamaria Monteverdi: Quali pensi 
che siano le esperienze più 
significative del panorama catalano 
attuale nel campo delle arti 
elettroniche anche (ma non 
esclusivamente) legate al 
teatro/performance art? 

Konic Thr: Marce. lì Antunez, Sergi 
Jordà anche se sono pochi i coreografi 
che hanno sede stabile qua; potrei 
citarti alcuni artisti: Cesc Gelabert, 
Toni Mirà, Angels Margarit che 
svolgono progetti in collaborazione 
con artisti interattivi; è un 
cambiamento non così rapido perché 
il valore del testo nel teatro catalano è 
molto forte e quindi le convenzioni 
teatrali impediscono una rapida 
evoluzione. 


www.rocamorateatre.com 
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www.marceliantunez.com 


n wergifosse/ 


www.zexe.net/ 

http://straddle3.net/ 

http://koniclab.info/ 

www.telenoika.net/ 

www.iua.upf.es/serai/ 

www.experimentaclub.com/data/alai 

http://riereta.net/tiki2007/tiki-index. 

JDhjD 
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Francesco Arena, Anatomia Dell’immagine Pura 

Massimo Schiavoni 



Genova, 2008. Una città da diversi 
aspetti congruenti fra loro che 
respirano grazie ad una vitalità forse 
unica per quanto riguarda l’identità 
umana personale, la pregnante voglia 
di essere presente e partecipe 
socialmente e liberamente nel "Get 
Set” culturale ed artistico locale ed 
internazionale. 

Questo grazie ad una location urbana 
strategica, ad una multiculturalità 
integrata ed in equilibrio, al saper 
organizzare ed esportare eventi di 
prim’ordine, ad una mirata e motivata 
scelta di risorse, di lavoro, di sistemi 
d’istruzione e di comunicazioni 
all’avanguardia; nonché grazie ad una 
spiccata vena di creatività 
generazionale cresciuta quasi a 
braccetto e diventata punto di 


riferimento della nuova scena artistica 
contemporanea. Un’artista che ha 
contribuito a questo salto di qualità 
senza aiuti o patetici favoritismi è 
senz’altro Francesco Aren. 

Prima di tutto artista, Francesco ha 
conosciuto la sua evoluzione da uomo 
di pari passo con la genesi delle 
immagini, quasi come una parola 
muta ha profanato la dialettica della 
rappresentazione trasfigurandola in 
tecnica come poetica, come unica 
matrice post-iconica mediatizzata 
attraverso la propria sensibilità. 
Nessun’arte e nessun genere di 
immagini è immutabile nella sua 
dignità, e nei suoi lavori questo è 
palese, dalla fotografia, madre 
onnipotente della sua ricerca, fino alla 
videomorfosi sonora, ultimo tasto 
della sua tastiera estetica. L’immagine 
prima dell’idea oserei dire, dove 
l’impatto e l’intensità affettiva 
prodotta variano con il tempo e con la 
mente. Il loro bisogno figurativo si 
sposta a seconda delle performance 
comunicative, e l’artista genovese 
avendo capito che è la dove si 
comunica meglio che si inventa di più, 
ci restituisce un’anatomia integra e 
pura dove il visivo ora funziona con il 
principio di piacere e percezione. 
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Massimo Schiavoni: Francesco tu hai 
alle spalle ventanni circa di ricerca e 
di prezioso lavoro artistico 
documentato dai migliori critici italiani 
e presente nelle collezioni e nei musei 
più significativi per l’arte 
contemporanea. Penso al 
Kunsthistorisches Institut, l’Archivio 
per l’arte italiana del Novecento di 
Firenze, allo stesso Museo d’Arte 
Contemporanea di Villa Croce della 
tua città Genova, nonché presso I’ 
antichissima e pregevolissima 
Collection of Polaroid Corporation di 
Boston ed il "sacro" The Museum of 
New Art (MONA) di Detroit. Posso 
definirti scherzosamente “profeta” all’ 
estero? 

Francesco Arena: Certo se vuoi si...in 
effetti nel corso degli anni mi sono 
accorto che la mia ricerca è stata 
molto apprezzata anche fuori 
dall'Italia, forse senza accorgermene 
sintetizzo e filtro icone e immagini 
senza tempo che non riflettono una 
"maniera italiana” ma sicuramente 


lavorando su tematiche quali 
l’ambiguità della visione, il corpo e 
tutto ciò che può esprimere anche 
attraverso gli oggetti quotidiani, il 
lavoro che ne fuoriesce può essere 
letto ed apprezzato da chiunque ne 
veda la sensibilità e l’emotività... 

Massimo Schiavoni: Tu hai iniziato con 
la fotografia della quale conosci morte 
e miracoli; quanto ti ha servito questo 
mezzo per arrivare poi alle 
installazioni e al mezzo video come 
espressione principale dei tuoi ultimi 
lavori? 

Francesco Arena: Tantissimo.... credo 
pur andando controcorrente con 
questa affermazione, che una base 
tecnica forte ti consenta poi di 
elaborare anche concettualmente un 
lavoro nella maniera più creativa e 
sperimentale possibile, la mancanza di 
esperienza e di nozionismo tecnico 
del linguaggio e del mezzo che si usa, 
specialmente se si parla di tecnologie 
solo fortuitamente può produrre 
qualcosa di interessante; anche 
un’immagine sfuocata o tecnicamente 
sbagliata può essere maggiormente 
espressiva se si conosce il modo di 
trattarla...ovviamente stiamo parlando 
sia di analogico che di 
digitale...personalmente tutto il mio 
lavoro è prodotto su diapositiva 6><7, il 
mio supporto preferito e non viene 
mai ritoccato in post produzione. Tutti 
gli effetti di colore, toni, sfocature e/o 
inquadrature sono impresse su 


90 



pellicola tradizionalmente come si 
eseguivano gli scatti in passato, 
utilizzando tutte le potenzialità della 
luce e dei suoi colorL.mi piace avere 
un’aderenza forte al reale per poi 
ottenere delle immagini che facciano 
riflettere sulle molteplici 
interpretazioni di una realtà che 
spesso ci sfugge e non vediamo... 



Massimo Schiavoni: Un po’ come un 
artigiano dell’immagine, un miniatore 
visivo, dove i saperi e l’esperienza 
sono alla base della riuscita del lavoro, 
ti sei proposto ed imposto in questo 
mercato dell’arte che molto spesso ci 
offre scadenti opere con troppa enfasi 
e facili colpi di genio. Come si sente 
un artista del tuo calibro rimasto 
fedele anche al suo mare ligure in 
questa "messa in scena" deM’arte 
contemporanea? 

Francesco Arena: Bé intanto non mi 
sento imposto come dovreL.non ho 
raggiunto un consenso di pubblico e 


di vendita così internazionale, i fattori 
sono tanti a mio avviso, e non è 
principale la qualità del lavoro anche 
se sicuramente non ho mai tenuto 
conto della piacevolezza visiva 
quando pensavo o mi accingevo a 
realizzare un progetto nuovo...penso 
che l’estetica nelle mie produzioni sia 
importante ma non ho mai cercato di 
fare il verso ai luoghi comuni o alle 
facili soluzioni visive...ho sempre 
cercato la bellezza, l’estetica, 
l’equilibrio l’armonia negli oggetti, 
nelle cose e nelle situazioni che 
toccavo, si trattasse di un cervello 
animale o di una modella o di 
un’installazione di oggetti. Mi sento 
spesso un borderline della scena 
dell’arte e mi stupisco sempre un pò 
quando una persona mi fa i 
complimenti o acquista una mia 
opera...come dici tu c’è tantissima 
messa in scena e ciò che conta al 
momento come mi ha detto un amico 
gallerista è vendere il nome non 
l’opera di un’ artista...il resto viene di 
conseguenza, le nostre considerazioni 
di fronte a questo sono vane; il 
mercato dell’arte è sempre stato così, 
se Michelangelo non avesse avuto 
l’appoggio del Papa noi non ci 
saremmo ritrovati la Sistina , però 
adesso le regole sono 
spudoratamente spostate in un’altra 
direzione... e non vedo molti 
Michelangelo all’orizzonte, esistono 
invece molti donatori, abili artigiani... 
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Massimo Schiavoni: Pensi che ancora 
oggi il "sudore paghi” o credi che la 
creatività e la dote artistica colpisca 
come un fulmine a ciel sereno? 

Francesco Arena: Penso che paghi il 
sudore di essere se stessi e avere 
ancora dei messaggi da comunicare, 
penso che paghi il sudore di 
organizzare e promuovere il proprio 
lavoro (se non hai chi lo fa per te), 
penso che paghi il sudore di credere 
nella propria creatività se questo ti fa 
stare bene e ti fa sentire 
realizzato...ovviamente la creatività 
non si può costruire a tavolino ma se 
si riconosce di averla, se si sentono 
delle urgenze di comunicazione, 
sicuramente è bene curarla 
avvicinandola allo sviluppo 
professionale di una forma di 
comunicazione. All’uscita del digitale 
(e ancora oggi purtroppo) abbiamo 
visto il proliferare di artisti che 
tavolozza di Photoshop alla mano ci 
"stupivano” con effetti speciali spesso 
non finalizzati ad una specifica ricerca 


espressiva...fortunatamente ad alti 
livelli questo sta scomparendo e mi 
auguro che si torni a comprendere, da 
parte dei galleristi, collezionisti e 
pubblico deM’arte, che il valore di 
un’opera sta al di là del solo impatto 
emotivo, sennò diventerebbe grafica 
pubblicitaria e che dovrebbe sentirsi 
oltre che con gli occhi anche con la 
pancia e la mente...Credo che sia 
riconoscibile un pezzo, un’ 
installazione, un dipinto o una 
fotografia che abbia “una storia ed un 
vissuto" alle spalle piuttosto che un 
esercizio di stile...eppure spesso non è 
così basti guardare le fiere d’arte 
contemporanea sparse un pò in tutta 
Italia solo per rimanere dentro il 
nostro “bel paese”... 

Massimo Schiavoni: La storia ed il 
vissuto dei tuoi lavori iniziali sono 
rappresentati esteticamente da veri e 
propri Stili Life sull’identità che 
riportano all’iconografia pubblicitaria 
e ai linguaggi massmediali lavorando 
molto sul corpo umano e di 
conseguenza sull’immagine 
pornografica. Da qui hai stretto 
collaborazioni "necessarie” con 
importanti artisti come William 
Basinsky dando alla luce performance 
e video passati alla storia come "The 
Anatomy of Melancholy” e "Circular 
Bodies”. Cosa vogliono dire per te 
essenzialmente le parole identità e 
visione? 

Francesco Arena: Si può parlare anche 
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per me “dell'Identità della visione” 
parafrasando la tua domandarmi 
interessa tantissimo esplorare le 
possibilità della rappresentazione 
visiva, della sua ambiguità dei suoi 
parametri seduttivi, della sua possibile 
alterazione rispetto ai 
contenuti.J’identità sessuale e 
morfologica era messa in discussione 
dal lavoro svolto con William Basinski, 
i suoi loop orchestrali ripetitivi e 
circolari sono stati l’energia che ha 
mosso la mia telecamera intorno a 4 
corpi sia maschili che femminili 
spiandoli e scrutandoli in macro con 
carrellate ravvicinate e invadenti fino 
a fonderli insieme in un unica 


soluzione corporale, maschile e 
femminile insieme in un identità 
nuova fatta di dettagli di entrambi che 
ricostruivano un nuovo possibile 
corpo...Ancora anche in questo senso 
le riprese sono rimaste fedeli 
aM’originale nessuna manipolazione 
digitale, come se l’ambiguità fosse già 
dentro di noi e spettasse a qualcuno 
decifrarla, farla affiorare in 
superficie...quella superficie che tanto 
ci è cara, che tanto curiamo e di cui 
tanto ci preoccupiamo...penso che 
l’identità non esista in questo senso, 
non esista, esiste solo l’apparente 
rappresentazione del se e della 
proiezione delle nostre fantasie... 
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Massimo Schiavoni: Perché esplori 
chirurgicamente nei tuoi "set mediali" 
un immaginario beauty e fashion 
popolare orchestrando 

sapientemente illusioni sensuali (e 
sessuali) e corporalità quasi morbose? 

Francesco Arena: Perchè la sessualità 
è dentro ad ogni cosa che facciamo, 
dentro ad ogni nostra azionerei 
rappresenta come un biglietto da 
visita se si sanno cogliere le sfumature 
che stanno intorno ai nostri 
comportamentL.le mie ricostruzioni 
fotografiche che da sempre, dal 1990 
hanno come spunto lo stili life come 
tecnica di rappresentazione, (una 
metodologia che ammiravo già nella 
storia dell’arte dalle vanitas del 600 
fino alle composizioni del Caravaggio 
con la loro fortissima carica emotiva) 
sono il metodo ideale per mettere a 
confronto sullo stesso piano il potere 
evocativo degli oggetti e del 
corpo. ..organizzo come delle 
autorappresentazioni di ciò che 
fotografo, esaltandone l’energia, il 


potere seduttivo della forma e dei 
colori degli oggetti e del corpo che 
formano insieme, con il loro 
confronto, con la loro vicinanza, un 
cortocircuito che trasmette 
energia...per certe serie fotografiche 
come gli STILL LIFE FOR LIFELIKE 
PEOPLE e recentemente con l’identità 
FE_MAIL (anche qui un gioco di parole 
tra maschile e femminile), il linguaggio 
è quello preso a prestito dalla 
pubblicità e dal beauty perchè è la 
forma di comunicazione più diretta e 
comune che abbiamo intorno e ci 
circonda...un codice che arriva 
direttamente a tutti su piani differenti 
di sensibilità tante quante sono le 
nostre sfaccettature... 

In una mia immagine della serie degli 
Stili, viene rappresentato un 
giocattolo, un orsacchiotto infilato nel 
dito medio di una mano inguantata in 
lattice trasparente, il fondo viola con 
un alone più chiaro in prossimità del 
centro concentrava l’attenzione sulla 
“composizione" come se fosse 
rappresentato un profumo di 
ChaneL.alcuni vedevano in questa 
immagine la denuncia della violenza 
sui minori, altri un’allusione sessuale 
pedofila, altri ancora un’irriverente 
oltraggio all’immagine delicata e 
confortante dei giocattolL.mi piace 
che il messaggio sia aperto e che 
abbia diversi livelli di lettura come 
siamo noi come è complicato il nostro 
carattere e la nostra personalità... Il 
mio lavoro è lo specchio delle 
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esperienze percettive e quotidiane di 
ognuno che partendo da un dato 
fortemente soggettivo e personale, 
quasi autobiografico, tocca e riguarda 
poi ogni persona in maniera 
diversa...nella serie di lavori RESPIRI, 
23 soggetti diversi per età, sesso e 
cultura, si mettono allo specchio 
partendo da un gesto quotidiano, il 
respiro, per esprimere un bagaglio 
emotivo individuale che 
inevitabilmente diventa collettivo se 
confrontato e visto in pubblico.Ja 
corporalità in questo caso mimica 
facciale, diventa morbosa nel 
momento che indugia senza censure 
in un fluire di sensazioni e 
rappresentazioni che possono 
diventare autoerotiche, narcisistiche, 
rabbiose o tenere e fragilL.anziché 
cercare un’ideale di bellezza cerco la 
bellezza del nostro essere e delle 
nostre meravigliose sfaccettature... 



Massimo Schiavoni: A proposito di 
RESPIRI, il tuo ultimo concept avviato 
già nel 2004, ho trovato questo lavoro 


interessante per diversi aspetti; uno di 
questi è sicuramente la molteplicità di 
rapporti che coinvolgono il video, il 
suono e la performance creata per 
l’evento da Aline Nari e Davide 
Frangioni della Compagnia UBIdanza. 
Anche in questa opera cerchi la 
bellezza estetica e autoreferenziale 
come ci hai spiegato in precedenza? 

Francesco Arena: Cerco di mettere in 
luce con un campione democratico di 
persone come una reazione ad uno 
stimolo emotivo (il semplice gesto del 
respiro) possa diventare specchio 
dello spettro di emozioni che ci 
toccano sempre, comuni a tutti, che 
sono annidate nel quotidiano...non 
cerco la bellezza estetica della forma 
o della rappresentazione, cerco di 
andare oltre l’ambiguità del gesto e 
svelare ciò che si nasconde dietro e 
dentro i nostri comportamentL.con 
questo lavoro posso affermare che si 
spettacolarizza nella sua 
rappresentazione cruda ma per certi 
aspetti calda e rassicurante, 
un’intimità che rende il fruitore 
curioso di smascherare...siamo tutti un 
pò voyeur... 

Massimo Schiavoni: Che ruolo ha 
l’aspetto sonoro in presa diretta, 
eseguito tra l’altro da mostri sacri 
della musica contemporanea come ad 
esempio Elio Martusciello e Adriano 
Canzian, accostati a più giovani e 
promettenti musicisti come Japanise 
Cum, Mounth Sims o Maria Castro, 
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nella struttura quasi claustrofobica e 
macro-obiettiva della 

rappresentazione post-iconica del 
visivo? 

Francesco Arena: E’ importantissimo 
perchè è uno degli elementi che 
costruisce questa piramide di 
collaborazionL.E’ partito tutto da una 
mia ossessione, un sogno ricorrente, 
l'impossibilità di oltrepassare un muro 
trasparente, forse metafora di ostacoli 
da superare, ho tradotto il tutto 
materialmente con un muro di 
plexiglass e una ripresa claustrofobica 
di visi che tentano di respirare 
attraverso una superficie limitante e 
invisibile...ho raccolto queste prime 
esperienze visive che poi ho 


sottoposto a 23 musicisti 
internazionali che hanno sovrapposto 
la loro sensibilità ed il loro vissuto a 
quest’esperienza visiva creando una 
suite musicale che strutturasse, desse 
voce a ciò che hanno visto...ll corpo in 
live è la rappresentazione concreta di 
queste suggestioni che anche grazie 
alle luci delle riprese video (colori 
primari, rossi e gialli) hanno un 
aspetto molto surreale.... la musica non 
è solo un commento visivo una 
colonna sonora ma un elemento 
dinamico che caratterizza e struttura 
ogni personaggio; sono davvero molto 
contento come così tanti artisti si 
siano coinvolti così tanto da questo 
mio progetto.... 
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Massimo Schiavoni: RESPIRI quindi 
viene partorito dopo una incubazione 
fatta di collaborazioni, anche grazie 
alla rete, e di difficoltà se vogliamo 
sempre presenti nel tuo percorso 
artistico. Se questo è il risultato ben 
vengano ossessioni ed impossibilità 
surreali. Il futuro sarà organizzato in 
relazione e in base a questo progetto? 

Francesco Arena: Intanto respiri 
prenderà tutta questa seconda metà 
della stagione espositiva e parte della 
prossima, svilupperò una serie 
fotografica che presenterò in 
anteprima a settembre alla galleria 
Obraz di Milano dal titolo NOBODY’S 
CONTROL (letteralmente “il controllo 
di nessuno” ma con un gioco di parole 
potrebbe sembrare anche “il controllo 
di nessun corpo"...), “corpi immobili 
corpi agitati corpi assenti corpi 
emozionali nell’apparente controllo in 
assenza di controllo rosse materie di 
vetro riflesso" che è la diretta 
conseguenza di RESPIRI/THE BREATH 
2008 con protagonisti questa volta la 


restante parte del corpo che veniva 
celata nella serie video.... una diretta 
conseguenza anche dell’ultima serie di 
immagini Emergency of Beauty ma 
che si spinge oltre estremizza il 
rapporto del corpo, lo dilata su più 
piani di ripresa, lo cattura in tutto il 
suo potenziale espressivo tramite 
gesti azioni.... 



Sicuramente vedremo i risultati di 
questo tour di date che si stanno 
delineando in questi giorni: ti anticipo 
alcune presenze a Modena nel Teatro 
delle Passioni e galleria Canal grande 
18 il 29 marzo; poi a Wunderkammern 
a Spello il 19 di aprile, al Look At 
Festival a Lucca il 10 maggio, a Milano 
Film Festival nell’ambito di Audiovisiva 
con una grossa presenza su più sedi 
espositive + galleria Obraz il 24, 25, 26 
maggio.Je altre da destinarsi strada 
facendo da ora in poi... poi ho in 
cantiere un’altra installazione 
multimedia ma se ne parlerà nel 2009, 
forse... 
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Test_lab, Live_coding 

Silvia Scaravaggi 



Il V2_lnstitute for thè Unstable Media 
di Rotterdam è riconosciuto 
internazionalmente come uno dei 
principali centri per la ricerca e le 
pratiche legate alla new media art ed 
alla sperimentazione tecnologica e 
artistica, e si avvale di numerose 
occasioni e laboratori per originare 
ampie discussioni sui tempi più attuali 
e proporre gli argomenti più 
interessanti della scena creativa da 
tutto il mondo. 

Lo scorso 13 dicembre 2007, il centro 
di ricerca V2_ ha presentato l’evento 
Test_Lab: Live_Coding. Il codice 
inteso come interfaccia per 
l'improvvisazione in tempo reale e le 
performances tra artisti in rete. Il Live 


Coding permette cioè un controllo 
espressivo sul codice del software in 
tempo reale durante gli eventi e 
consente l’improvvisazione live 
attraverso l'uso del codice come 
interfaccia per l’interazione tra 
differenti performers, nonché tra live 
coders e pubblico. 

Test_Lab: Live_Coding è stata 
l’occasione per proporre alcune 
performances ed esperienze reali di 
linguaggi di programmazione Live 
Coding, dibattiti e presentazioni sulla 
tecnica e l’estetica del Live Coding, 
oltre ad un esperimento di Realtà 
Aumentata live coded. Per capire 
qualeè l’attività del Test Lab all’interno 
di V2 e di com’è nato questo evento, e 
quali siano gli sviluppi di questa 
tecnica e teoria, relativamente 
recente, ho avuto l’occasione di 
parlare con due degli organizzatori: 
Michel van Dartel, project manager e 
assistente curatore al V2_, ed Artem 
Baguinski, che collabora al V2_Lab dal 
2000 come ingegnere del software, 
lavorando con artisti in residenza, 
curando laboratori ed alcuni progetti 
personali. 


99 





Silvia Scaravaggi: Che tipo di attività 
svolge e supporta il Test_Lab? 

Michel van Dartel: L’idea centrale del 
Test_Lab è quella di creare 
un’ambientazione informale, una 
piattaforma, per gli artisti e gli 
sviluppatori che vogliano testare i loro 
ultimissimi lavori (aRt&D) di ricerca e 
sviluppo artistico [artistic Research 
and Development]. Per ogni edizione 
invitiamo autori che lavorano su una 
specifica tematica aRt&D, a portare 
prototipi al Test_Lab per una 
dimostrazione live e, preferibilmente, 
a far sì che il pubblico possa provarli 
ed interagire. In questo senso, il 
Test_Lab funziona sempre in due 
direzioni: da un lato gli artisti 
utilizzano l’audience come “pannello 
di prova” per ricevere feedback sulle 
loro idee e sulle loro opere, prima di 
portarle nei musei o nei festivals, o 
prima di sviluppare un nuovo stadio 
dell’opera stessa; al contempo, il 
pubblico del Test_Lab si aggiorna 
sulle ultime novità in campo artistico 


e si diverte a sperimentare ed 
interagire. 

A proposito del format che usiamo 
per gli eventi del Test_Lab, ci piace 
sperimentare molto e far sì che il 
formato dipenda dal tipo di proposta 
o da chi desideriamo invitare. In 
passato, abbiamo portato il pubblico 
nelle strade a giocare, abbiamo tenuto 
concerti, performances di Second Life, 
performances dj, jam-sessions del 
pubblico; abbiamo portato il Test_Lab 
all’Erasmus Medicai Center, ed incluso 
nel programma la moda, il teatro e 
vari mini-workshops. 

Per ogni edizione del Test_Lab 
sviluppiamo un tema diverso, 
attraverso cui cerchiamo di giungere a 
quelli che pensiamo siano gli sviluppi 
e gli argomenti importanti nel 
panorama aRt&D attuale. Inoltre, i 
contenuti provengono dai dibattiti 
che si tengono al V2_Lab; questioni 
che emergono da progetti su cui 
stiamo lavorando, tecnologie ed 
approcci che pensiamo siano 
interessanti o elementi di cui 
vorremmo sapere di più in previsione 
di un futuro evento al V2_. Nelle 
passate edizioni, ci siamo concentrati 
su materie ampie come le tecnologie 
per le arti performative, la tecnologia 
nella moda, la nozione di gioco nelle 
arti elettroniche, ma anche su temi 
specifici come le interfacce audio 
fisiche e più recentemente sul Live 
Coding. 
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Silvia Scaravaggi: In che modo vi siete 
fatti coinvolgere dall’esperienza del 
Live Coding? Come siete arrivati dal 
V2_Lab all’evento Test_Lab? 

Michel van Dartel: Test_Lab: 
Live_Coding è un tipico esempio di 
come un tema del Test_Lab si sia 
evoluto dalle discussioni del V2_Lab. 
Per anni Artem è stato coinvolto nel 
Live Coding ed ha tenuto aggiornati 
gli altri membri del Lab con 
informazioni sul paradigma del 
software e su quanto esso sia 
rivoluzionario nel suo approccio. Ma 
solo recentemente abbiamo 
incontrato alcune difficoltà nello 
sviluppo di uno dei nostri progetti, 
una collaborazione tra Rnul , Carla 
Mulder e V2_: così che abbiamo 
deciso di trasformarlo in un 
argomento per il Test_Lab. Il 
problema che il team progettuale 
aveva incontrato riguardava la 
realizzazione di un ambiente di Realtà 
Aumentata che fosse più dinamico, 
che potesse così essere applicato alle 


performances teatrali 

d'improvvisazione. Artem, 

logicamente, indicò le tecniche del 
Live Coding come una possibile 
soluzione al problema. Così 
decidemmo di presentare il progetto, 
ed il primo stadio verso l’utilizzo del 
Live Coding, al pubblico del Test_Lab, 
aM’interno di un contesto che 
presentasse altri progetti e 
performances Live Coding. In questo 
modo speravamo di ottenere una 
risposta che fosse a beneficio del 
futuro sviluppo dell’idea progettuale 
ed, allo stesso tempo, intendevamo 
presentare al pubblico il paradigma 
del software Live Coding. 

Silvia Scaravaggi: Come si è 
sviluppato l’evento? Che tipo di 
progetti e performances avete 
presentato durante "Test_Lab: 
Live_Coding" ? 

Michel van Dartel: La serata è stata 
inaugurata da Florian Cramer del Piet 
Zwart Institute, con una 
presentazione molto chiara e 
divertente sulla storia del Live Coding. 
Oltre ad introdurre, nello specifico, 
questa pratica, egli ha fatto 
riferimento alla filosofia del primo free 
jazz , per parlare poi dei primi 
compositori di musica elettronica, fino 
all’eccezionale lavoro in Live Coding di 
TOPLAP. A seguire un’audio 
performance Live Coding del 
collettivo Powerbooks Unplugged che 
ha introdotto prima il loro approccio e 
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si è esibito poi in una bellissima 
performance unplugged dei loro 
Powerbooks, posizionati in ordine 
sparso tra il pubblico. 



Dopo questa esibizione lo spazio è 
stato svuotato, per creare l’ambiente 
adatto ad una presentazione 
combinata degli interaction 
developers Rnul , dell’artista di teatro 
Carla Mulder e di Jan Misker e Jelle 
van der Ster del V2_Lab . Insieme 
hanno dimostrato il risultato di una 
settimana di prove e tentativi per 
applicare le tecniche Live Coding ad 
un ambiente di Realtà Aumentata. Il 
pubblico ha utilizzato occhiali 3D per 
vedere in tre dimensioni le proiezioni 
deM’istallazione AR, mentre Carla 
Mulder ha spiegato in che modo si è 
sviluppato il loro lavoro e come si era 
pensato di applicare queste tecniche 
nelle sue performance teatrali. In 
effetti, questa presentazione ha 
comportato in sé una performance 
teatrale, rendendo possibile un test 
efficace di quello che era stato 


sviluppato nella settimana 
precedente. 

A seguire, abbiamo proposto una 
sessione parallela in cui il pubblico 
poteva scegliere se seguire dei mini- 
workshops sui linguaggi di 
programmazione Live Coding, 
SuperCollider tenuto dal PBUP, e 
Fluxus da Artem Baguinski, oppure se 
dedicarsi all’interazione con 
l’istallazione AR. La serata si è chiusa 
con qualche drinks e con l’audio 
performance molto ballabile, basata 
sull’ambiente Live Coding MAX/MSP, 
a cura di Susie Jae, aka Jean van Sloan 

Silvia Scaravaggi: In che modo tu, 
Michel, ed Artem avete collaborato 
alla realizzazione dell’evento? Come 
sono entrati in relazione i vostri diversi 
profili professionali e creativi? 

Michel van Dartel: Sebbene io abbia 
curato il programma, Artem è stata la 
fonte principale delle informazioni 
durante la preparazione dell’evento. 
Innanzitutto mi ha dedicato un corso 
personale introduttivo sul linguaggio 
Fluxus e mi ha indirizzato ad un 
elenco di testi e siti fondamentali sul 
Live Coding. Artem si è poi focalizzato 
sul suo contributo per il Test_Lab, il 
mini-workshop sul Fluxus, ed io ho 
tenuto i contatti con Florian Cramer 
ed alcuni membri di TOPLAP (Alex 
McLean, Dave Criffiths, Adrian Ward e 
Julian Rohrhuber), per sviluppare un 
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programma. Non tutti hanno 
partecipato all’evento, ma hanno 
contributo notevolmente alla 
realizzazione, fornendomi i giusti 
contatti. Per ogni decisione mi sono 
ovviamente consultato con Artem, in 
qualità di esperto della materia. 



Silvia Scaravaggi: Quali sono stati i 
temi emergenti delle presentazioni e 
dei dibattiti? 

Michel van Dartel: È curioso che tu li 
definisca emergenti, perché, in effetti, 
gli argomenti che sono emersi ci 
hanno sorpresi. Avevamo basato la 
serata sugli aspetti 

deH’improvvisazione live del Live 
Coding, e mi sarei aspettato un’ampia 
discussione sugli elementi legati a 
questo (ad esempio su quanto fosse 
essenziale l’utilizzo di "codice grezzo” 
durante le performances Live Coding). 
Invece, il dibattito si è fatto molto più 
serrato sulla definizione stessa di Live 
Coding. A detta di alcuni, le tecniche 


utilizzate per rendere dinamica 
l’esperienza di Realtà Aumentata nel 
demo di Rnul, Carla Mulder e V2_Lab, 
non possono essere definite Live 
Coding, perché gli elementi visivi sono 
performati live ma non generati dal 
vivo. Per altri, invece, questa 
esperienza è defànibléerieoese/flaivél 
Ca/dnpj^z^xsnehérendering per rendere 
i cambiamenti dinamici nell'output del 
software. 

Artem Baguinski: Il Live Coding non 
riguarda sempre la creazione di 
codice e media dallo zero assoluto: 
sebbene sia in ogni caso possibile 
partire da zero, spesso è possibile 
usare Scripts prescritti così come altre 
risorse textures, fonts, 

campionamenti ecc La parte cruciale 
sta nel modo in cui si manipolano: una 
volta che hai iniziato ad editare il 
codice che utilizza queste risorse e ad 
e$&$à'&efV&r\\jo'<Dmvetayg)a,e del codice 
e allora stai 

facendo coding live. In questo caso, 
ciò che è soggetto al live coding è più 
uno stato, un comportamento e non 
l’apparenza di taluni oggetti, ed è 
forse per questo che non è così 
immediato. 

Michel van Dartel: Devo aggiungere 
che c’è stata un’ampia riflessione sulle 
differenze tra l’utilizzo di CUI e del 
Live Coding, ma forse Artem può 
chiarire meglio questo aspetto 
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Cube DJ [4] di Douglas Edric Stanley . 



Artem Baguinski: Credo che dalla mia 
angolazione la discussione sia andata 
diversamente: mi sono ritrovato a 
parlare di alcuni strumenti 
frequentemente utilizzati nel Live 
Coding - ChucK , Fluxus e 
Supercollider e dei vari aspetti di 
questi linguaggi e di CUI come aiuto 
per fare codice (sia esso live o no). Né 
l’uso di CUI, né della programmazione 
visiva (come in PureData, in Max/MSP 
o in StarLogo TNG [1]) è qualcosa di 
alieno dal Live Coding; è 
l’atteggiamento, il desiderio di 
rendere pubblico il processo del 
pensiero attraverso la disposizione del 
codice dietro i media, quello che 
conta. 

Alcuni praticanti del Live Coding sono 
costantemente alla ricerca di modalità 
più tangibili per rappresentare, creare 
ed inserire algoritmi e poi 
linguaggi/editors di programmazione 
tradizionali basati sul testo. Alcuni 
esempi sono BetaBlocker [2] e Al- 
Jazari [3] di David Criffiths , e Rubik’s 


[2] : (BetaBlocker): 

http://www.youtube.com/watch7V" 

G8qDTYuhOM 

[3] : (Al-Jazari): 

http://www.youtube.com/watch?v= 

Uve4qStSJq4 

[4] : (Rubik’s Cube DJ): 

http://www.youtube.com/watch?v=4 

Ta6TIJTOO 

Potrebbero non essere approvati da 
TOPLAP come strumenti “ufficiali" di 
Live Coding, ma mostrano un 
esistente interesse per le alternative al 
testo semplice. 



Silvia Scaravaggi: Mi piacerebbe 
approfondire l’argomento 
dell’esperienza Live Coding, parlando 
della sua filosofia e delle sue radici. 
Come funziona il Live Coding? Da 
dove viene? 

Artem Baguinski: Il Live Coding 
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consiste nello scrivere un programma 
di fronte al pubblico, mentre il 
programma che viene scritto è al 
contempo in esecuzione. Molto 
spesso il programma (ri)scritto genera 
o processa suoni o immagini " rich 
media". Così quello che succede è che 
il performer ha una sorta di sistema 
che può generare o processare "media 
ricchi", ed il modo in cui lo fa può 
essere specificato attraverso un certo 
programma. Il performer avvia, 
dunque, il sistema ed apre un 
programma per esso, o può iniziare da 
zero, attraverso un editor. "OK”, pensa, 
"voglio che questo o quello accada e 

10 voglio programmare così”; dunque 
egli lo scrive nel programma o 
modifica quello già esistente e lo fa 
partire. A questo punto l’audience ed 

11 performer possono vedere o udire il 
risultato del programma che è appena 
stato scritto. 

Può accadere che il programma non 
faccia esattamente quello che si 
voleva a causa di un errore o di 
qualche incomprensione; oppure che 
il programma faccia esattamente 
quello, ma che il performer voglia 
immediatamente qualcosa di diverso, 
forse più complesso, ma sempre 
basato sull’idea originale. Così egli 
torna indietro all’editor e modifica il 
programma e lo fa ripartire e ripete il 
processo nel corso della performance, 
ancora e ancora 

Ora, per rendere questo più 


interessante per il pubblico, di solito si 
dedica attenzione affinché le 
transizioni tra la vecchia e la nuova 
versione siano graduali, oppure 
affinché il programma originale non si 
fermi mai veramente, ma solo si 
modifichi nel tempo. Diversi artisti 
usano vari strumenti per far sì che il 
Live Coding appaia una continua e 
coerente performance e non una serie 
di esperimenti. In pratica spesso non 
si parte proprio da niente, si usano 
frammenti di codice preparati, alcune 
idee provate, talvolta qualche library 
(codice che si utilizza senza che 
appaia nell'editor). 



Michel van Dartel: Nei mini- 
workshops Jan-Kees van Kampen 
(dei Powerbooks Unplugged) ha 
illustrato questo chiaramente, 
partendo da un semplice tono puro 
(sinusoide) in SuperCollider, scrivendo 
il comando per il tono puro e qualche 
parametro tra parentesi per definire le 
sue variabili, ampiezza ecc Dopo aver 
giocato un po' con i parametri. 
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cambiando l’altezza della tonalità e 
così via, ed aggiungendo altri comandi 
alla linea, introducendo manipolazioni 
temporali, il tono stesso si modifica in 
un’interessante sequenza ripetitiva. 
Jan-Kees ha spiegato che è questo 
che egli prepara per una performance; 
durante l’esibizione non scrive ogni 
suono da zero, ma prepara alcune 
linee di codice, copiandole 
semplicemente nell’editor avviato. Il 
passaggio di questi frammenti di 
codice già predisposti e la 
manipolazione dei parametri nei 
frammenti sono azioni per 
improvvisare con gli altri Live Coders o 
con chiunque stia interagendo. 

Silvia Scaravaggi: Come si posiziona il 
Live Coding nella scena artistica 
contemporanea? 

Artem Baguinski: Dal punto di vista 
teorico si posizione verso l’auto- 
critica, l’auto-definizione, l’auto- 
ricerca. C’è molta riflessione al 
momento: che cosa costituisce il Live 
Coding? È una forma d’arte autonoma, 
oppure è un’aggiunta stilistica alla 
tradizionale performance audio- 
video? Qual è l’importanza di rendere 
il codice visibile, ed ancora, è 
importante la forma che il codice 
assume sullo schermo? Che cosa 
significa per l’artista e per il pubblico? 

Dal punto di vista praticoè qualcosa a 
cavallo tra sperimentazione e audacia. 
La discussione teorica proviene dalla 


pratica e dalla rivalutazione 
dell’esperienza stessa e dalle sue 
motivazioni, ma non limita quello che 
le persone attualmente fanno. Si può 
dire che la teoria del Live Coding se 
ne esiste una sia descrittiva più che 
prescrittiva; essa analizza quello che 
avviene e i tentativi di reinventare se 
stessa di conseguenza, piuttosto che 
dare delle linee guida su come 
dovrebbe essere esercitato il Live 
Coding. 



Silvia Scaravaggi: In che modo il Live 
Coding modifica il ruolo del 
programmatore nell’approccio 
creativo? 

Artem Baguinski: Nel contesto della 
performance non sono certo che 
questo accada. Ci sono artisti che 
possono scrivere codice e praticare 
arti performative; entrambe le attività 
sono tentativi creativi ed alla fine 
alcuni di questi artisti finiscono con il 
combinare le due cose, creando i loro 
strumenti o facendo coding durante le 
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performance, o entrambe le cose. 
Quindi, più che "cambiare" il loro 
ruolo, il Live Coding consente loro di 
demistificarlo: “Guarda, sto 

programmando in questo momento. 
Ed è così che lo faccio, ed è così che 
appare il mio codice, ed è così che 
funziona”. Il tutto allo stesso tempo, in 
una completa e coerente 
performance aperta. 

In ogni caso, quando al V2_Lab 
usiamo le pratiche di Live Coding in 
un processo artistico di produzione di 
realtà aumentata, credo che il nostro 
approccio, lo spirito degli ingegneri, si 
modifichi, diventi più diretto, 
immediato, grazie al feedback molto 
più rapido che sia noi che gli artisti 
otteniamo. La produzione di 
complesse installazioni elettroniche è 
sempre un processo iterativo di 
prova-errore-rivalutazione, e l’abilità 
di provare varie idee sul momento, 
così come appaiono nella sessione di 
brainstorming/improvvisazione; 
questo trasforma l’ingegnere in una 
sorta di interfaccia organica per la 
tecnologia o "attore aumentato”, a 
seconda della prospettiva. 

Silvia Scaravaggi: Come descrivereste 
il tipo di interazione-interattività che il 
Live Coding è in grado di realizzare? 

Artem Baguinski: Idealmente, quello a 
cui tendiamo è l’interazione tra 
l’ambiente fisico che circonda l’artista 
e il sistema del software, al livello 


molto profondo del codice che 
costituisce il sistema stesso. Ci sono 
segnali multipli di risposta in questo, 
perché l’input/output del sistema 
software lo connette all’ambiente, 
così come fa lo stesso sistema 
sensoriale dell’artista. 



Silvia Scaravaggi: Che significato 
hanno nel Live Coding termini come 
improvvisazione, live performance ed 
interfaccia? 

Artem Baguinski: Molti artisti o 
programmatori fanno arte con il 
codice del computer basta guardare 
a runme.org o all’oscuro contesto 
dell’ obfuscated Ccode (un codice 
sorgente molto difficile da leggere e 
capire). Considero alcune di quelle 
forme artistiche una sorta di codice- 
poesia. L’arte basata sul codice è 
propriamente distica: spesso la sua 
bellezza è soltanto apparente se vista 
a confronto con il panorama di un 
certo linguaggio o di sottocultura 
informatica. L'obfuscated Ccode può 
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usare formati non convenzionali per 
rappresentare la struttura o alcune 
proprietà dell’algoritmo che lo stesso 
codice implementa, proprio come 
nella storia di "Alice nel Paese delle 
Meraviglie”. È necessario, dunque, 
capire il codice e spesso essere 
familiari con la cultura della 
programmazione, il suo folklore e i 
suoi miti, per vedere tutti i giochi 
nascosti in esso, i riferimenti e le 
analogie. 

Creando il codice al momento e 
modificandolo mentre è avviato, il live 
coder dà al pubblico un’occasione per 
capire un’emozione e il suo 
significato, sebbene il linguaggio non 
sia familiare o il testo scarsamente 
leggibile. Seguendo le azioni di 
editing, la risoluzione dei problemi, le 
esitazioni e i passaggi attraverso il 
codice, e udendo/vedendo il risultato 
del codice al contempo, l’audience si 
avvicina sempre più al godimento 
olistico di quello che avviene proprio 
perché non sperimenta solo l’output 
media, o non vede solo il codice che 
sta dietro ma prova 

contemporaneamente come nascono 
e si evolvono entrambi. 

L’improvvisazione è l’obiettivo del Live 
Coding, è per questo che tutto 
avviene live, è per questo che si 
creano e si perfezionano strumenti 
per ottenere il massimo con la stessa 
agilità e potenza. Infatti, l’interfaccia 
ha una doppia funzione: per il 


performer l’editor è l’interfaccia allo 
strumento, lo può limitare o arricchire; 
per il pubblico l’editor è invece 
un’interfaccia sulla mente dell’artista, 
compensativa del fatto che spesso il 
corpo sia nascosto dietro il portatile. 



Silvia Scaravaggi: Cosa accade, 
quindi, tra il live coder e chi 
interagisce con lui, artista o pubblico, 
dj o performer? 

Artem Baguinski: Tecnicamente la più 
semplice, ma più importante, 
connessione con gli altri performers è 
quella che attraversa i cervelli, proprio 
come in ogni improvvisazione 
collaborativa in cui si 
guardano/ascoltano i propri co- 
performers, lasciando che si 
influenzino le idee per passare oltre, 
alla fase successiva. Spesso sapere in 
anticipo cosa aspettarsi dai 
collaboratori, aiuta a preparare il 
materiale che può funzionare meglio. 
Ma è possibile in ogni caso partire da 
zero e lavorare verso una coerenza 


108 



all’istante. Da quando ci sono i 
computers, possiamo permetterci di 
evitare le operazioni noiose, liberare 
noi stessi per collegamenti più astratti 
e di più alto livello. Così, lavorando 
con un musicista, si può analizzare 
l’input del microfono attraverso il 
computer, trasformando il suono in 
input per il codice. Collaborando con 
altri computer performers, si possono 
inviare a vicenda segnali o frammenti 
di codice attraverso la rete locale 
elettrica o wireless. 

Michel van Dartel: Penso che in 
termini di interazione tra un Live 
Coder e altri artisti e/o il pubblico, la 
forza del Live Coding non consista 
tanto nel fatto che produca suoni o 


immagini completamente differenti 
da quelli che si possono ottenere 
utilizzando il tradizionale software e 
hardware... La vera forza del Live 
Coding sta nella capacità di dare 
assoluta libertà alla manipolazione, 
che può essere effettuata ovunque sul 
momento, e dunque, nel grande 
impatto sulle possibilità di 
improvvisazione live, che rendono il 
risultato un processo di 
improvvisazione (interattiva) 
completamente differente da quella 
possibile usando software e hardware 
standard. In altre parole, amplia in 
modo basilare lo spazio creativo 
mineralizzando i parametri che 
definiscono quello spazio. 
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Usando un sequencer per manipolare 
un tono, si è limitati alle funzioni dei 
canali, dei pulsanti e delle procedure 
predefinite; con il Live Coding, in 
pratica, non ci sono restrizioni, ed ogni 
manipolazione può essere realizzata 
con il codice al momento, con una 


libertà di improvvisazione molto più 
ampia. Come musicista penso che sia 
molto interessante, sebbene sia 
necessario del tempo per sviluppare le 
abilità richieste ( ed in effetti io sto 
ancora giocando con i parametri dei 
semplici toni puri ); d’altra parte se la 
gente impiega una vita ad imparare a 
suonare il piano, perché non dedicare 
altrettanto tempo a suonare il proprio 
portatile?. 


www.v2.nl 

live.v2.nl/livecoding.ram 

www.toplap.org/index.php/Main Pa 

ge 
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Il Cinema Eccentrico Del Cccb 


Barbara Sansone 



"Xcèntric” si pone come obiettivo far 
conoscere quel cinema e quelle opere 
videografiche che, attraverso mezzi e 
intenzioni sperimentali, mettono in 
discussione le immagini e definiscono 
il medium. E quindi recuperare queste 
opere segrete o dimenticate 
attraverso l’esperienza intima del 
pubblico." 

Così si autodescrive l’Xcèntric di 
Barcellona, un evento ricorrente con 
giustificata frequenza del Centro di 
Cultura Contemporanea (CCCB), che 
propone un programma di proiezioni 
trasgressive o innovative e la 
possibilità di consultare in forma 
assolutamente indipendente e 
personale un archivio di ricco 
proposte di grande valore storico, 
artistico, estetico, tecnico e così via. 


Uno dei punti di forza dell’iniziativa è 
la capacità di offrire uno sguardo 
lungo (profondamente grato alle 
origini storiche e allo stesso tempo 
attento a quanto accade in ambito 
contemporaneo) e ampio (non 
vincolato a realtà geografiche o 
politiche, cosa che si vede sempre 
meno da queste parti...). 

L’Xcèntric è nato nel 2001 e da allora è 
andato crescendo e ha ampliato i 
generi e le tematiche trattate, pur 
rimanendo fedele al fatto che le opere 
fossero creazioni personali, produzioni 
indipendenti , che si proponessero 
come momenti di rottura con il 
linguaggio formale e l’estetica 
riconosciuta e che come tali fossero di 
difficile reperimento. Diretto da 
Carolina Lopez, prodotto da Angela 
Martmez e coordinato da Neus 
Carreras , questo festival di proposte 
sperimentali che fanno venire 
l’acquolina in bocca a collezionisti e 
frequentatori di filmoteche ha visto 
una nuova ondata di appuntamenti 
nel bimestre dicembre 2007- gennaio 
2008 e già è stata preparata e 
pubblicata la programmazione del 
bimestre successivo. 
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L'evento si articola principalmente su 
due piani. Il primo, sempre a 
disposizione degli interessati, è I’ 
Archivio Xcèntric , che, in occasione 
del ciclo di proiezioni neH’Auditorium 
ha trovato una collocazione più 
scenografica e vistosa al secondo 
piano dell’edificio del CCCB. 

Non basterebbe una settimana per 
godersi tutti i gioielli contenuti 
neH’applicazione multimediale dotata 
di navigazione per autore e per opera, 
comodamente seduti in poltrona. Si 
va da cortometraggi quasi istantanei a 
veri e propri largometraggi e si spazia 
da colossi storici come Eggeling 
Viking (Synphonie diagonal 1921, suo 
unico film, a causa della sua morte 
avvenuta nel 1925, realizzato con Hans 
Richter ), Oskar Fischinger (padre del 
cinema di animazione, ispiratore del 
capolavoro di Disney Fantasia, attivo a 
partire dagli anni 20), Francis Picabia e 
René Clair (Entr’acte - 1924), Dziga 
Vertov (Entuziazm 1931), Jean-Lud 
Godard (il ben noto membro più 


influente della Nouvelle Vague), 
Norman McLaren (Pas de deux - 1968, 
tra gli altri), Yoko Ono e Albert Fine 
(artisti del gruppo Fluxus), per citarne 
alcuni, per attraversare diverse tappe 
storiche e approdare alle generazioni 
contemporanee, più dotate dal punto 
di vista tecnologico e spesso dedite a 
contaminazioni trasversali tra varie 
discipline. 

Tra questi citiamo Timo Novotny (il 
giovane e talentuoso tedesco 
membro dei Sofà Surfers, di cui 
l’archivio mette a disposizione Neon , 
un corto di 5 minuti del 2005 basato 
su un’installazione di tubi fluorescenti 
di NikThoenen), Dario Azzelini (che 
vive tra Berlino e il Sud America e nel 
2002 ha realizzato con Oliver Ressler 
Disobbedienti , un documento sui fatti 
avvenuti durante il tristemente 
famoso G8 di Genova), Granular 
Synthesis (duo austriaco composto 
da Kurt Hentschiàger e Ulf 
Langheinrich, dedito all’elaborazione 
delle immagini e soprattutto del 
sonoro, generalmente distribuito in 
quadrifonia, in installazioni come 
Reset , presentata alla Biennale di 
Venezia nel 2001 e poi trasformata in 
video, o Modeii 5 , basata su 
registrazioni video di Akemi Takeya e 
proiettato su quattro schermi) e Leo 
Scahtzl (nato in Austria nel 1958 e 
nutrito dall’aria ispiratrice di Linz, 
anche lui più propenso aH’ambito della 
videoinstallazione). 


112 




Tra gli spagnoli, spicca la figura di 
José Val del Omar , nato a Cranada nel 
1904 e morto a causa di un incidente 
d’auto nel 1982, lasciando in sospeso 
una serie di progetti accarezzati 
durante tutta la sua produttiva 
esistenza. Inventore di diverse 
tecniche sperimentali come la 
Diafonia , la Picto-Luminica -Audi- 
-Tattiie, la Laserfonia e via dicendo, 
nel corso degli anni girò materiale sui 
tre elementi (l’acqua di Cranada, il 
fuoco della Castiglia, la terra della 
Galizia) con l’intenzione poi di 
realizzare un quarto film che fungesse 
da "vertice e vortice’’ di questo Trittico 
elementare della Spagna . La morte 
improvvisa glielo impedì, ma in suo 
ricordo ci ha provato Eugeni Bonet , 
suo collega e amico, con cui spesso 
avevano condiviso pensieri e 
intenzioni. 

Il regista è stato presente alla 
proiezione del suo Tira tu reloj al agua 
, uno degli appuntamenti serali 
durante i quali sono state presentate 


le opere del nuovo ciclo di Xcèntric 
presso l’Auditorium del CCCB. Si tratta 
di un’opera che si definisce "intuita” 
per via del fatto che rielabora i 
materiali originali di Val del Omar e ne 
riprende le tecniche per proporre una 
visione personale di Eugeni Bonet del 
progetto incompiuto del regista 
granadino, basandosi anche sulle note 
manoscritte rimaste nei suoi quaderni. 



Il risultato è un film estremamente 
affascinante, grazie anche alla 
colonna sonora (Bonet la affidò al 
FMOL Trio , composto da Sergi Jordà, 
Pelayo F. Arrizabalaga e Cristina 
Casanova, di cui sentì una volta un 
concerto e che gli sembrarono adatti 
a musicare le sue visioni), e oscilla tra 
immagini fortemente carnali (la 
vegetazione dell’Andalusia e la sua 
l’architettura imponente, colma di 
turisti accaldati) e altre 
irrimediabilmente astratte (una 
riproduzione delle pellicole perforate 
e delle altre tecniche visuali usate 
avanguardisticamente da Val del 
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Omar). L’elaborazione e lo sviluppo di 
questa celebrazione delle immagini 
senza storia riesce a toccare picchi 
altamente poetici senza scivolare nel 
banale. 

Un appuntamento divertente, con 
alcuni spunti concettuali molto 
interessanti, è stato quello con i due 
registi inglesi Miranda Pennell e John 
Smith, la prima interessata alle 
relazioni (tra le persone, le persone e 
l’ambiente, la telecamera e il suo 
soggetto) e l’altro all’ambiguità, ai 
significati diversi che possono 
assumere le cose a seconda del 
contesto. 

Miranda Pennell, una ex ballerina con 
una profonda sensibilità coreografica, 
ha proposto You made me love you 
(un interessante esperimento in cui 
non era la telecamera a seguire il suo 
soggetto ma il rapporto era ribaltato: 
l’operatore si muoveva 
imprevedibilmente e i danzatori 
ripresi dovevano tentare di rimanere 
sempre nell’inquadratura), Fisticuffs 
(un western tutto britannico girato in 
un pub frequentato da anziani, che, 
anche se erano semplicemente 
comparse casuali, presenze non 
preparate su come entrare nel 
copione, diventavano i veri 
protagonisti), Tattoo e Drum Room 
(che esplorano rispettivamente la 
gestualità rituale dell’esercito 
britannico e le contraddizioni di una 
scuola di percussioni, ma nonostante 


l’idea alla base non raggiungono il 
livello di gradevolezza degli altri due). 



John Smith, spiritoso ed entusiasta, 
ha mostrato cinque sue opere tra le 
quali ha spiccato nettamente The Kiss 
, vincitrice nel 2000 del 3° premio del 
Festival Internazionale di Videoarte e 
Cinema Sperimentale “L’immagine 
leggera” di Palermo (città che deve 
essergli rimasta nel cuore, come fa 
sospettare la registrazione sonora di 
Piazza Magione che conclude la sua 
opera Lost Sound). I petali e i pistilli 
di un iris dal candore e dalla bellezza 
impeccabili si aprono, si stiracchiano, 
si estendono fino a provocare la 
rottura dello schermo, come se fosse 
di vetro (o forse dell’obiettivo della 
telecamera?). In origine si trattava di 
un’installazione, dove l’immagine 
veniva proiettata in mirroring su due 
schermi di vetro sospesi uno davanti 
all’altro, che quindi sembravano 
rompersi all’improvviso, facendo 
spesso fuggire il pubblico sottostante. 
Il tutto è stato girato in tempo reale. 
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comprimendo il fiore tra due lastre di 
vetro che si avvicinavano 
gradualmente girando una manovella, 
fino a rompersi per la pressione. Ecco 
il perché dei due schermi uno davanti 
all’altro previsti nella versione 
originale della videoinstallazione. 

Due mini-opere molto spiritose di 
John Smith sono OM(un taglio di 
capelli che si rivela tutt’altro che 
mistico, a dispetto delle apparenze 
iniziali) e Gargantuan (un elogio alla 
miniatura di appena un minuto, 
commissionato dal Consiglio delle Arti 
e dal programma The Late Show della 
BBC-2). Infine, concettualmente 


interessanti ma ricche di ingenuità e 
di dettagli che sembrano incompiuti o 
non sufficentemente sviluppati le due 
opere più lunghe , la storia 

delle case distrutte per costruire 
l’autostrada Mll di Londra (tra cui 
quella di Smith stesso), ricca di 
metafore e musicata dal compositore 
Jocelyn Pook; e , una 

storia che dà letteralmente voce ai 
nastri delle audiocassette che si 
trovano abbandonati per Londra, 
intrappolati nei fili spinati, negli alberi, 
nei cancelli, nel lampioni, nella 
paraboliche, realizzata in 
collaborazione con l’artista sonoro 
Craeme Miller. 


.- Blight 


Lost Sound 
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Un altro degli appuntamenti seguiti da 
Digicult, gradito fuoriprogramma 
dovuto all’impossibilità di proiettare i 
film di James Benning previsti per la 
sessione di domenica 20 gennaio, è 
stato quello con i video di Jonas 
Mekas Award presentation of Andy 
Warhol, Happy Birthday to John, This 
side of paradise - Fragments ofan 
unfinished biography . Jonas Mekas, 
filmaker lituano nato nel 1922 e 
considerato il padrino del cinema 
d'avanguardia americano 
(attualmente vive e lavora a New 
York), nel corso della sua vita ha 
collezionato innumerevoli premi 
grazie ai suoi video di stampo 
apparentemente domestico ma che, 
oltre ad avere come soggetti 
personaggi ben noti come Andy 
Warhol, Nico o John Lennon, sono 
caratterizzati da un ritmo e da un 
trattamento delle immagini che ne 
fanno dei piccoli gioielli di arte, dei 
documentari che diventano romanzi, 
dei tableaux vivants che lasciano lo 
spettatore con gli occhi che bruciano 


e la percezione alterata, ma anche con 
la sensazione di aver partecipato di 
una storia vera raccontata con 
profondo affetto. È il caso soprattutto 
della biografia incompleta This side of 
paradise , la storia dell’amicizia 
infantile dei figli di Jacqueline 
Kennedy Onassis (la vedova di 
Kennedy) e di sua sorella Lee Bouvier 
durante le vacanze estive a Montauk. 
Particolarmente commovente risulta 
la complicità tra il piccolo John F. 
Kennedy Jr. e il cuginetto Antony S. 
Radziwill, che continuerà tutta la vita, 
trasferendosi anche alle rispettive 
mogli, e che verrà suggellata dalle loro 
tragiche morti a breve distanza l’una 
dall’altra. 

Le proiezioni dell’Xcèntric 
proseguiranno ulteriormente e 
consigliamo a chi ne abbia la 
possibilità di andare qualche volta a 
curiosare, anche senza conoscere il 
programma: vai decisamente la pena 
fidarsi della selezione operata 
dall’organizzazione (che denota 
passione, conoscenza e buon gusto) e 
scoprire qualche regista che ha 
dedicato eroicamente il suo talento ad 
ambiti espressivi di nicchia e di cui 
magari, purtroppo, nemmeno si 
sospettava l’esistenza. 


www.cccb.org/xcentric/ 
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www.valdelomar.com/ 

www.mirandapennell.com/ 


www.sensesofcinema.com/contents/ 

05/29/john smith.html 

www.joansmekas.com 
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Virgilio Villoresi: La Messa In Scena Del Sogno 

Claudia D'Alonzo 



Uno delle caratteristiche più potenti 
del linguaggio cinematografico è 
quello di richiamare i meccanismi 
immaginativi del sogno, stimolare 
associazioni, evocare atmosfere nelle 
quali immergersi oltrepassando la 
logica, lasciar parlare soltanto le 
immagini abbandonando la parola. 

Questa forza del cinema era ben nota 
ad esempio ai surrealisti, che su 
questo potenziale costruirono le 
proprie allegorie deN’inconscio e della 
follia, agli autori del cinema astratto, 
che costruivano magari un racconto, 
ma scritto su una sintassi di forme e 
colori. Esempi noti nei quali l’occhio 
della macchina da presa riusciva a 
distillare dal materiale filmato una 
realtà altra, più vicina all’esperienza 
del sogno appunto che a vissuto 


quotidiano. L’uso del linguaggio per 
creare, piuttosto che riprodurre o 
registrare. Questo filone onirico, che 
agli esordi della settima arte era così 
forte e presente, è stato nel tempo 
surclassato dalle regole 
universalmente condivise del cinema 
narrativo, sopravvivendo però in 
alcuni geni della pellicola, o 
insinuandosi nei percorsi della video 
arte e dell’audiovideo digitale, che 
sulla narrazione esplosa in accordo col 
suono hanno costruito i propri 
linguaggi e metodi. 

Parlare del cinema e del sogno viene 
istintivo volendo introdurre l’artista, 
video maker e vj italiano Virgilio 
Villoresi, perché tutti in tutti i suoi 
lavori si respira un’atmosfera che 
odora di cinema e di sogno. Virgilio 
opera nel proprio lavoro una rara 
compenetrazione di sperimentazione 
quasi artigianale delle tecniche di 
creazione audiovisiva, la conoscenza 
della storia, che non è pura erudizione 
ma consapevolezza di un linguaggio 
osservato e fatto proprio, unite 
insieme dal filo della ricchezza 
immaginativa, dalla capacità di 
inventare atmosfere e saperle 
proiettare fuori di se. 


118 




Nei video, realizzati per la maggior 
parte in stop motion, come in ogni 
sogno il gioco, elementi ed oggetti 
dell’infanzia e una serpeggiante 
inquietudine declinata in ironia: come 
in Frigidaire, realizzato in 
collaborazione con Vivi Ponti, nel 
video clip per Populos, un collage di 


geometrie a due dimensioni di forme 
che si scompongono e ricompongono 
raccontando una favola senza lieto 
fine; o come in uno dei suo lavori più 
recenti, il video clip The Rain, ideato 
per la voce di Lou Rhodes e nato dalla 
collaborazione con Ericailcane, altro 
autore italiano daM’immaginario 
fiabescamente noire . 

Nei set live è invece la tecnica del 
found footage a fornire un metodo 
attraverso il quale Virgilio estrapola, 
taglia e seleziona piccoli saggi colti 
dalla storia del cinema, come nel 
bellissimo live con il musicista Oto, 
per il quale compone loop mettendo 
in scena un carillon di forme, luci e 
colori evocate dal sogno. 
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Claudia D’Alonzo: Mi parli del tuo 
ultimo lavoro, il video The rain? Come 
nasce la collaborazione fra te, 
Ericailcane e Lou Rhodes ? 

Virgilio Villoresi: La Filmmaster clip 
contattò Ericailcane per il videoclip.Jn 
realtà io dovevo partecipare al video 
solo in qualità di assistente tecnico 
d'animazione. Ma durante la 
lavorazione si è creata una sinergia 
particolare tra me e quel geniaccio di 
Leonardo (Erica il Cane) e cosi ho 
collaborato anche alla regia. Il video è 
stato girato tutto in stop-motion con i 
pupazzi e le scenografie di Leonardo 
senza l’aiuto di alcun effetto digitale. 

E' un lavoro oggettuale in passo-uno. 
Abbiamo anche deciso di non usare il 
chorma key e di ricostruire tutto sul 
set per mantenere autentica la magia 
che si respira nel videoclip. 

Claudia D’Alonzo: Com ò nato invece il 
progetto del bellissimo live con Oto? 

Virgilio Villoresi: lo e Marco Puccini 
fondammo il progetto OTO all’incirca 


nel 2005 a Firenze. All’inizio era solo 
una collaborazione audio legata al 
glitch,idm, elettronica, poi le nostre 
strade si sono divise per vari motivi 
anche se in realtà tra noi c’era (e c’è) 
un grande legame creativo. Adesso lui 
si occupa dell’audio e io dell’immagine 
in movimento durante i live. 



Claudia D’Alonzo: Come hai 
"costruito" questo live: si tratta di 
materiale di found footage o sono 
immagini tue? Come le hai realizzate? 

Virgilio Villoresi: Più che altro found 
footage. Ci sono anche immagini che 
estrapolo da miei vecchi lavori 
realizzati sempre a passo-uno: quelli 
realizzati da solo, quelli con la sublime 
illustratrice e stilista Vivi Ponti e quelli 
più visionari con il bravo disegnatore 
Mateo Rivano. Il found footage 
(ovvero proiezione di materiale già 
esistente) mi permette di cambiare 
totalmente il materiale in ogni live, 
anche a distanza di pochi giorni. 
Questo mi da molti stimoli ed idee. 
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Considero il plagio e il found footage, 
proposto in modo intelligente, una 
forma d’arte molto alta e raffinata. 
Richiede un grande lavoro di 
appassionata ricerca. In questo 
periodo, ad esempio, mi sto 
dedicando alla ricerca di vecchie 
pellicole super 8 o 16mm che acquisto 
in mercatini deN'usato o sul web. Ci 
sono delle immagini straordinarie di 
improvvisati registi amatori o film di 
famiglia...è molto interessante 
riproporre queste pellicole 
(ovviamente telecinemate, 
digitalizzate per la proiezione da 
computer) e creare dei montaggi in 
modo da costruire un tuo film con 
immagini già esistenti ma dimenticate 
senza che nessuno versasse una 
lacrima per esse. 



Claudia D’Alonzo: Recentemente so 
che stai realizzando delle 
performance utilizzando i laser. Mi 
parli di come lavori con la luce? 

Virgilio Villoresi: “Nil”. Questo è il 


nome del progetto nato dopo 
l’acquisto di un proiettore laser. Oltre 
a me ci sono Giosuè Russo e Piero 
Fragola. Giosuè si occupa della 
programmazione e insieme diamo le 
coordinate all’eventuale istallazione. 

Si tratta di un progetto molto 
complesso e interessante che ha 
enormi potenzialità. Il laser ha una 
duttilità molto vasta e riesce a creare 
una forma visiva molto coinvolgente 
ed emotiva grazie alla sua 
"quadrimensionalità”. 

Claudia D’Alonzo: Immagino che per 
te ci siano degli autori di riferimento 
nella storia del cinema e del video. 
Quali consideri importanti per il tuo 
lavoro e quali aspetti del tuo modo di 
"fare video” hanno influenzato? 

Virgilio Villoresi: Norman Mclaren 
sopra ogni cosa. Lui è riuscito a 
trasmettere ironia al cinema astratto e 
sperimentale che molte volte (anche 
adesso) si prende troppo sul serio, lo 
vorrei continuare nella tradizione della 
"abstract-comedy” che hanno 
inaugurato Mclaren e Len Lye, in 
futuro anche usando attori in carne ed 
ossa. 
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Claudia D’Alonzo: Sia nei video che nei 
tuoi live sembra ci sia sempre una 
dimensione narrativa, pur non 
raccontando una storia sono le forme 
che mutando l'una dall’altra tessono 
un percorso. In che modo crei questo 
racconto per immagini? 

Virgilio Villoresi: Con la ripetizione di 
elementi astratti o figurativi in 
movimento. Nel momento in cui fai 
ripetere dei movimenti o 
semplicemente delle figure durante 
un video o un live, e poi le riproponi 
dopo un certo periodo di tempo 
sempre aM’interno dello stesso video o 
live, crei una narrazione astratta, una 
storia. 


Claudia D’Alonzo: Se potessi lavorare 
con un video maker o con un video 
artista del passato con cui collaborare 
chi sceglieresti e che video ti 
piacerebbe fare? 

Virgilio Villoresi: Penso con Kenneth 
Anger, per scoprire la magia che si 
cela dietro la sua macchina da presa. 
Quei film oltre ad essere straordinari a 
livello visivo hanno qualcosa di 
magico...sarebbe un punto di arrivo 
per me scoprire la radice di quelle 
immagini, di quelle atmosfere, di 
quell’alchimia. 


http:// profile.myspace.com/index.cf 

m?fuseaction=user.viewprofile&friend 

id=64190780 
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Tech Stuff, Manuale Video Di Musica 

Elettronica 

Alessio Calbiati 



Questo articolo è tre cose diverse allo 
stesso tempo. Da una parte è la 
prosecuzione d’un intervista che ho 
realizzato a Lucia Nicolai 
(Responsabile Editoriale di Qoob) ed 
uscita ad Ottobre 2007 sul numero 28 
di DigiMag 
( 

http:/ /www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=975) . un approfondimento 
volto ad una maggiore comprensione 
dell’autore/utente che per primo è 
stato valorizzato da questa televisione 
sperimentale, ovvero Giorgio 
Sancristoforo, meglio conosciuto con 
il nome d’arte di Tobor Experiment 

E’ dunque un’intervista a Giorgio, una 
persona davvero interessante dotata 
d’un talento indiscutibilmente fuori 
dall’ordinario; milanese classe '74 


impegnato professionalmente da vari 
anni in quella molteplicità di 
professioni che sempre più tende a far 
convergere l’ambito musicale a quello 
dell'Immagine in movimento, un 
notevole esempio d’uomo 
contemporaneo che sul proprio 
curriculum ha scritto la 
frase/manifesto Tm a fast learner». 

Ed infine, ma confesso di esplicitarlo 
per ultimo come artificio retorico 
volto all’enfasi, è la scoperta, 
attraverso una 

chiacchierata/intervista con il suo 
autore, di “Tech Stuff. Manuale video 
di musica elettronica” un libro ed un 
DVD editi da Isbn Edizioni , innovativa 
ed interessante casa editrice con base 
a Milano, costola “ggiovane” del 
gruppo "Il Saggiatore” diretta da 
Massimo Coppola e Giacomo Papi 
(uscito nelle librerie italiane, ma 
l'intero progetto è assolutamente 
bilingue italiano e inglese , al costo 
di 14 ). Il DVD raccoglie dieci 
documentari, assolutamente seriali, 
della durata di 4-5 minuti 
(complessivamente la durata è di 52 ) 
che ripercorrono in maniera 
didascalica (nel frontespizio la 
definizione di ‘manuale’, presente 


123 



sulla copertina, cede il campo al 
termine assai più calzante di 
‘sussidiario’) la storia della musica 
elettronica. 



Si parla di strumenti musicali: il 
Theremin ed il Moog ma ci sono 
anche la storia ed i creatori di folli 
congegni prodotti dalla Sherman e 
dalla JoMox. Si parla delle istituzioni 
culturali dove la musica elettronica è 
nata, l'Istituto di Fonologia della RAI, e 
dove costruisce il proprio futuro, 
l'Ircam di Parigi. Ma c’è anche un 
simpatico viaggio alla scoperta dei 
segreti del vinile, si parla poi di Musica 
Generativa e di Sintesi musicale fino 
alla conclusione affidata ai leggendari 
Pan Sonic. Gli extra di questo 
interessante DVD (visibile liberamente 
e gratuitamente sul sito di Qoob!!!) 
sono altrettanto sfiziosi dal momento 
che includono un curioso software 
sviluppato sempre da Giorgio 
Sancristoforo denominato 

"Generator XI” per apprendere i 
fondamenti della sintesi ma 


soprattutto una lunga intervista (40 ) a 
Karlheinz Stockhausen, vero e proprio 
guru della musica elettronica, 
recentemente scomparso e di cui 
questa intervista è un’importante 
documento che ripercorre attraverso 
la sua viva (!) voce l’intera carriera 
d'uno dei compositori sperimentali più 
importanti del XX secolo. Il libro 
invece scende con maggiore dovizia 
di particolari tecnici ad un livello più 
profondo degli argomenti affrontati 
nei documentari, allargando il cerchio 
degli temi trattati. 

Dunque un prodotto editoriale 
davvero interessante che potrebbe 
aprire la strada (speriamolo davvero) a 
tutta quella schiera di creativi che nel 
nostro paese faticano non poco a 
trovare la via del pubblico e del 
mercato, troppo spesso dominato da 
prodotti d’ "importazione” o altresì 
conforme alla conformistica (ed 
anacronistica) linea dettata dalle 
pagine culturali dei quotidiani 
nazionali, sempre fuori dal tempo dal 
tempo che viviamo e distante dalle 
persone che questo tempo lo abitano. 
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Alessio Galbiati: Tech Stuff è il primo 
prodotto editoriale sviluppato da 
Qoob, che tipo di sfida è stata quella 
di portare in televisione la storia della 
musica elettronica? 

Giorgio Sancristoforo: Era una sfida 
bellissima, molto interessante e 
stimolante. Soprattutto perché 
riuscire a portare su MTV materiale 
“educativo” poteva sembrare una sfida 
quasi impossibile MTV fa molte belle 
cose e si impegna anche socialmente 
ma di educativo non ha mai prodotto 
molto e invece Qoob era la 
piattaforma perfetta perché è un 
canale sperimentale che accetta 
qualsiasi cosa. Naturalmente abbiamo 
dovuto farlo con un taglio leggero ed 
anche ironico, dove potevo scherzare, 
mentre con alcune istituzioni o 
personaggi sono stato più rispettoso. 
Alla fine però il formato è ideale: è una 
roba ideata per internet che ha un 
minutaggio cortissimo, ma se avessi 
potuto avrei fatto una roba di due ore. 

Alessio Galbiati: La sensazione 
vedendolo è proprio questa. 
L’impressione d'una scelta editoriale 
che abbia imposto un formato breve, 
per dare vita ad un prodotto 
pienamente conformato all’epoca 
della snack culture 


Giorgio Sancristoforo: Ma in realtà va 
bene così. Loro hanno dei dati di 
ascolto televisivo e sanno qual’è la 
media di attenzione del loro pubblico 
e alla fine non è una cosa stupida 
tenere conto di questo, lo comunque 
arrivo dall’ambiente della pubblicità 
quindi sai per me già trenta secondi 
sono una marea ti tempo, cinque 
minuti era una roba infinita! Sono 
abituato a lavorare con materiali in 
pochissimo tempo. Ho fatto un sacco 
di adattamenti pubblicitari. 

Alessio Galbiati: Mi hai detto di aver 
lavorato molto nella pubblicità, con 
quale mansione, di cosa ti occupavi? 

Giorgio Sancristoforo: Montaggio, lo 
ho fatto sia il fonico che il sound 
designer, ho lavorato con Giancarlo 
Giannini, con Èva Herzigova. L’ultimo 
corto interpretato dalla Herzigova, 
che in questo periodo gira su Sky il 
suono l’ho realizzato io. Adesso mi sto’ 
ancora occupando di pubblicità che in 
fondo è un poco come un tunnel della 
droga, non è che ne esci facilmente 
perché comunque è pur sempre un 
buon introito: sono lavori che durano 
pochissimo e sono pagati abbastanza 
bene. Adesso devo realizzare ad 
esempio la musica per uno spot Alfa 
(ride). Vorrei però puntualizzare di non 
essere un jingolista, sono più un 
ingegnere del suono. 
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TOBOR EXPERIMENT 

I 

I - - 


Alessio Galbiati: Sì sì, questo l’avevo 
capito cercando informazioni su di te 
Dicevi che ti occupi di montaggio 

Giorgio Sancristoforo: Ad un certo 
punto però mi sono staccato 
progressivamente dall’audio per 
specializzarmi sempre più nel video e 
dunque sono approdato al montaggio 
che poi è una cosa che faccio da un 
po’ di anni. Ho fatto il montatore per 
grosse case di produzione, sia italiane 
che estere. In Italia ho lavorato con 
Vittorio Sacco, che è quello che fa 
tutti gli spot della pasta, Fabrizio Mari, 
Luca Lucini Con loro mi sono davvero 
formato sul campo nell’uso 
deM’immagine, poi ho studiato 
fotografia dato che volevo fare regia. 

Alessio Galbiati: E poi basta perché 
sono praticamente finiti i sensi 

Giorgio Sancristoforo: In cucina faccio 
solo il sushi, che poi a te non piace. 
Comunque ho seguito un percorso 
che ritenevo necessario perché 
nell’ambiente della pubblicità, o 


comunque dei media, broadcasting, 
più cose sai fare meglio è. Più 
competenze tecniche toste hai meglio 
è. lo ho lavorato con lo stato dell’arte 
della tecnologia sia nell’audio che nel 
video, perché ho lavorato in uno 
studio di p os t- p r o d u z i o n e 
cinematografica (audio) da paura lo 
studio era fatto dalla Skywalker Sound 
( La Skywalker Sound è una delle più 
famose aziende specializzate in effetti 
sonori, montaggio del sonoro e delle 
musiche e progettazione di nuovi 
formati audio, parte della Lucas 
Digital, a sua volta parte della 
LucasFilm di George Lucas, n.d.r. ) con 
tecnologie THX, Dolby, mixer da due 
milioni di euro in una parola 
“esoterici”. Li mi sono formato su cose 
toste acquisendo quelle nozioni 
sufficienti per poter fare da solo, 
anche a “bassa” tecnologia, un 
percorso nel quale credo molto ed 
evidentemente non solo io dato che 
ormai fra i canali satellitari vi è in atto 
una proliferazione di format molto 
brevi, composti da pillole di cinque 
minuti con budget sotto i cinquemila 
euro. Oltretutto io adoro i 
documentari, mi nutro di History 
Channel 

Alessio Galbiati: Tra l’altro, e qui cerco 
di riprendere per un attimo il mio 
ruolo formale, il tuo nome d’arte 
Tobor Experiment C’entra in qualche 
modo l’incredibile film di fantascienza 
del 1954 “Tobor thè Great” diretto da 
Lee Sholem. 
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Giorgio Sancristoforo: Centra il film 
di cui parli e c’entra “The Quatermass 
Experiment" (serie cinematografica 
Sci-fi statunitense del 1953, uscita 
nelle sale in sei episodi, n.d.r. ), 
altrimenti conosciuto in Italia come “I 
vampiri venuti dallo spazio”. 



Alessio Galbiati: E quindi Tobor arriva 
dal robottone presente nel film? 

Giorgio Sancristoforo: Che poi è 
l’anagramma di Robot. 

Alessio Galbiati: Certo, certo ma 
perché proprio questo nome? 

Giorgio Sancristoforo: Il primo è 
perché sono un patito della 
fantascienza, sono il prototipo del 
ragazzino che all’età di cinque anni ha 
visto "Guerre stellari” al cinema, nel 
’77, e quindi è rimasto dominato dalla 
fantascienza. Ne fruisco tantissimo, 
più di bassa qualità è, più mi piace. A 
me gli effetti speciali di oggi non mi 
piacciono molto, anche come occhio 
da cineasta preferisco i fili e le 


marionette allo stop motion, piuttosto 
che alle robe super-fighe e super- 
tecnologiche. L’altro motivo è che 
cercavo un nome che non ci fosse in 
giro, perché è un casino trovare un 
nome (ride). Ormai è difficilissimo devi 
usare nomi in assiro-babilonese per 
trovare qualcosa di originale. 

Alessio Galbiati: E pronunciabile, 
perché poi molti nomi sono davvero 
un qualcosa che non si riesce proprio 
a dire. 

Giorgio Sancristoforo: Ed è nato quel 
nome li per le mie cose di musica 
sperimentale. Sai che faccio dei 
software II primo obiettivo di quei 
software all’inizio era di tipo educativo 
perché facevo dei plug-in per i miei 
studenti SAE (SAE Institute di Milano, 
n.d.r. ), dove ho insegnato "Sintesi 
analogica” e “MIDI” per 3-4 anni, e poi 
ho avuto l’esigenza di fare dei 
software per realizzare la mia musica. 
Musica sperimentale davvero, nel 
senso che il mezzo con il quale viene 
creata sia innovativo o quantomeno 
creato dall’artista, che non sia 
semplicemente un utilizzo di 
macchine “commerciali” ma cercare di 
creare dei paradigmi innovativi. Non è 
una cosa semplice, ma ci provo. 

Alessio Galbiati: Di questo, ed in 
particolare del tuo software 
"Gleetchlab", avevi già parlato sulle 
pagine di Digimag in un’intervista di 
Fabio Franchino apparsa sul numero 11 
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nel febbraio 2006 (Gleetchplug: 
generazione rumore di Fabio 
Franchino, Digimagll - febbraio 2006- 
u r I : 

http:/ /www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=504 ) 


Alessio Galbiati: Questo fatto è 
particolarmente accentuato in Italia, 
dove pagare qualcosa che arriva dalla 
rete è un comportamento minoritario. 


Giorgio Sancristoforo: E’ da lì ho 
iniziato a fare musica sperimentale 
che mi piace distribuire insieme ai 
software. La distribuzione è gratuita 
perché io stesso ho fruito di software 
gratuiti e dunque ti viene voglia di 
farne, sei spronato perché ti dici: "se 
io lo faccio, stimolerò altri a 
continuare a farlo”. E questo rientra in 
un sistema di distribuzione libera, 
sebbene non Open Source, che 
comunque appoggio e condivido 
perché non tutti hanno la disponibilità 
economica di potersi comprare 
software. Fondamentalmente sono 
abbastanza scoraggiato dalla pirateria, 
dico questo per i software e non per la 
musica, perché ormai il business 
musicale si basa sul live e non sul 
disco venduto, però sul software no. 
C’è gente che ci vive e purtroppo un 
modo per combattere la pirateria è 
fare freeware, così da instillare nelle 
persone un concetto di legalità. 



Giorgio Sancristoforo: Infatti in 
America, ma non solo, non è per 
niente così. 

Alessio Galbiati: Per tornare al tuo 
nome d'arte e dunque al film “Tobor 
thè Great” trovo sia interessante e 
suggestivo, alla luce di quel che mi hai 
detto, il fatto che il bambino 
protagonista della pellicola sia in 
contatto telepatico con il robot. 
Dunque un legame irrazionale fra 
l’umano e la macchina, che in un certo 
qual modo è ravvisabile in molti tuoi 
lavori esagero? 

Giorgio Sancristoforo: In fondo il mio 
è un approccio giocoso con la 
tecnologia, un approccio che diviene 
più umano proprio grazie ad un 
accostarsi ad essa con una buona 
dose di infantilismo ed anche di 
ingenuità se vuoi. Che poi è quella del 
bambino nel film. Incredibile che 
filosoficamente c’entri tutto, quasi, 
ma ad essere sinceri è davvero così. 
Questo approccio giocoso ha sempre 
fatto parte di me, una voglia quasi 
infinita di conoscenza del nuovo che 
da piccolo mi portava a smontare 
qualsiasi cosa per vedere cosa c’era 
dentro. Prendevo il phon piuttosto 
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che il rasoio e li smontavo. 
Un’attitudine ludica che mi portava a 
divertirmi molto più che con un 
giocattolo tradizionale. 

Penso che la tecnologia possa essere 
alienante, soprattutto in quest’epoca, 
a meno che non ne diventi un 
manipolatore. Se tu manipoli la 
tecnologia, piuttosto che farti 
manipolare da essa, allora puoi 
ricollocarla nella sua dimensione 
corretta. 

Alessio Calbiati: Che poi è quella 
strumentale: la tecnologia come 
strumento per realizzare idee. 
Tornando a Tech Stuff, ma rimanendo 
nei paraggi di quanto stavi dicendo, 
mi hanno molto colpito Herman Cillis 
e Jurgen Micaelis, gli “inventori" 
rispettivamente delle case Sherman e 
Jomox. Che personaggi sono questi 
personaggi? Uomini ultra tecnologici 
che alla fine settano le macchine da 
loro prodotte “ad orecchio"? Insomma, 
quando parli di alienazione e distacco 
dalla “realtà” oppure allargando 
ancora la domanda, se penso alle 
immagini contenute nel capitolo 
dedicato all’lrcam di Parigi la 
sensazione che ne ho ricavato è 
davvero quella di una ricerca 
tecnologica alienata dal mondo 
esterno, l’Ircam è proprio costruito 
sotto terra, con sale incredibili 
illuminate unicamente da luce 
artificiale 


Giorgio Sancristoforo: C’è una sala 
dell'lrcam assolutamente 

meravigliosa, dove il soffitto è 
costituto dalla pavimentazione della 
piazza sovrastante che è Place Igor 
Stravinskij e quindi ha una luce 
naturale stupenda, comunque hai 
ragione, sei sottoterra ed è piuttosto 
claustrofobico il tutto. In realtà in 
tutte le persone che ho incontrato per 
la realizzazione di Tech Stuff c’è una 
costante, almeno ad una prima vista, 
quel prototipo di uomo-inventore che 
utilizza la tecnologia per seguire un 
sogno. Come uno scrittore, come un 
artista che insegue i suoi sogni 
utilizzando le sue idee, le sue mani, 
per creare qualcosa che poi alla fine 
piace ai musicisti e del quale questi si 
innamorano. Robert Moog non era un 
musicista però la sua sensibilità, la sua 
dote per l’elettronica, l’ha portato a 
creare degli strumenti musicali che i 
musicisti adoravano. Naturalmente li 
ha realizzati con l’aiuto proprio dei 
musicisti. C’è una costante fra 
Theremin, i Pan Sonic, Robert Moog a 
Herman Gillis 
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Alessio Galbiati: Stradivari 

Giorgio Sancristoforo: Esattamente, il 
concetto è sempre lo stesso. Gli 
inventori sono innumerevoli: anche 
Leo Fender, Laurens Hammond, 
Freidrich Trautwein, che realizzò il 
Trautonium con il quale venne 
realizzata la musica de “Gli uccelli” di 
Hitchcock, lo stesso Pierre Schaffer 
che utilizzava il nastro magnetico in 
un modo che nessuno aveva mai 
utilizzato. Insomma la costante è 
sempre la stessa. 

In realtà vedi il libro ed il dvd non sono 
una “storia della musica elettronica”, 
ma una lente d’ingrandimento su una 
tipologia di artisti che è quella 
dell’artista inventore, cioè quell’uomo 
che crea della tecnologia per creare 
l’Arte; strumenti per fare strumenti. 

Non ho trovato nessun tipo di 
alienazione, in realtà. Ho trovato 
invece un rapporto giocoso nei 
riguardi della tecnologia. 

Alessio Galbiati: Si può dire che hai 
realizzato un documentario ed un 
libro sul tuo mondo, quasi in un certo 
qual modo collocando te stesso in 
questo ambiente. Diciamo una cosa: 
hai realizzato un software per la 
creazione di musica generativa come 
Gleetchlab, dentro al prodotto 
editoriale Tech Stuff “butti” un 
softwarino cadeau (Generator XI) 


tanto per far capire i fondamenti della 
sintesi musicale, hai avuto modo di 
conoscere una serie di persone che 
appartengono a questo mondo 
quindi sei andato a cercare il tuo 
mondo. Tu incontri i Pan Sonic perché 
loro rappresentano, prima di tutto per 
te stesso, un riferimento irrinunciabile 
nel tracciare le coordinate per la 
comprensione della musica 
elettronica. 

Giorgio Sancristoforo: Sì perché li 
trovo assai adeguati alla mia idea di 
musica elettronica, perché penso che 
la musica elettronica dovrebbe essere 
la più genuina è quella fatta da gente 
che si costruisce la roba. Merzbow, 
Max/MSP questa gente qua. Varese 
che sognava della musica che non 
poteva essere realizzata al momento, 
ma che un giorno sarebbe stata 
possibile, questa tipologia di artisti è 
decisamente la più affascinante. 
Chiaramente mi riconosco, è il mio 
tentativo di emulare i miei miti. 

Alessio Galbiati: Quindi Tech Stuff è? 

Giorgio Sancristoforo: Un tributo a 
quella generazione di persone che ha 
fatto la storia della musica elettronica 
per la generazione più giovane, anche 
se fruibile da tutti, lo mi ricordo che 
quando ho comprato “OHM: The Early 
Gurus Of Electronic Music” piuttosto 
che l’altra leggendaria compilation “An 
Anthology of Noise & Electronic 
Music” mi sono detto: guarda un po’ 
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gli americani sono interessati a Edgard 
Varèse, lannis Xenakis, John Cage, 
Pierre Schaeffer, Morton Subotnick 
Ma della RAI non c'è niente (si riferisce 
allo Studio di fonologia musicale della 
RAI con sede a Milano in Corso 
Sempione al 27, n.d.r. ). Era il terzo 
laboratorio mondiale! Abbiamo un 
patrimonio mostruoso di musica 
elettronica che le generazioni giovani 
non conoscono; non si può stare zitti, 
non si può dimenticare! C'è gente che 
è pensionata e torna in RAI a lavorare 
solo per archiviare in modo digitale i 
nastri per salvarli, per conservarli. 
Perché nessuno se ne occupa e 
questa è una cosa totalmente 
assurda! 



Img courtesy by Qoob/Tech Stuff 

Alessio Galbiati: Dall’estero, non c’è 
nessuno che pensa alla tutela di 
questo patrimonio? 

Giorgio Sancristoforo: No perché sai, 
è una cosa di Stato, è un patrimonio 
dello Stato italiano che sconta il 


disinteresse più totale da parte delle 
Istituzioni, ma anche del pubblico e 
della critica. Abbiamo una folle 
difficoltà nel tornare su di un periodo 
così complesso come quello della 
musica sperimentale italiana. 

Alessio Galbiati: Ti piacerebbe poterci 
mettere, tra virgolette, le mani sopra? 

Giorgio Sancristoforo: No, non mi 
permetterei mai. Se ipoteticamente 
mi dicessero "tieni, ti diamo un nastro 
di Maderna, fanne quello che vuoi" 
non oserei davvero Però il mio 
“mettere le mani” è stato il diffonderlo 
ad un pubblico più giovane. Il mio 
messaggio è stato: guardate ragazzi 
che non c’erano solo i Kraftwerke. In 
Italia avevamo Luigi Nono, Bruno 
Maderna, Luciano Berio e Cathy 
Berberian che facevano delle cose 
incredibili negli anni cinquanta ed era 
musica elettronica! E non era una cosa 
tanto diversa da quella che fanno Ovai 
e Pan Sonic, piuttosto che Bernard 
Parmegiani o John Cage. John Cage e 
Henri Pousseur andavano allo studio 
di fonologia musicale della RAI a 
registrare. Era lo studio, fra i tre 
europei più importanti dell’epoca (gli 
altri erano il Croupe de recherches de 
musique concrète di Parigi e lo 
Westdeustcher Rundfunk di Colonia, 
n.d.r. ) dotato di più strumenti, lo li ho 
visti tutti. In realtà ho girato un’ora di 
filmato, avessi potuto l’avrei messo 
online tutto tu non hai idea di cosa 
hanno e di come conservano. 
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Alessio Galbiati: Infatti nel video che 
hai realizzato si vedono persone con il 
camice bianco 

Giorgio Sancristoforo: Sì sono tutti 
vestiti così, hanno un’evidente 
deferenza verso gli strumenti dai quali 
sono attorniati. Ho visto dei 
registratori Studer a quattro tracce da 
due pollici, uguale a quello che hanno 
usato i Beatles per Strawberry Fields, 
tirato a lucido, praticamente nuovo. 
Me l’hanno fatto vedere, funzionante! 
Abbiamo una storia nella musica 
elettronica che è ingiusto non tirare 
fuori, perché noi stiamo tanto a 
guardare i tedeschi e gli inglesi, ma gli 
inglesi non sono nessuno rispetto agli 
italiani negli anni cinquanta. Avevamo 
tutto: le basi, le persone e la 
tecnologia. 

Alessio Galbiati: La stessa cosa che è 
capitata al cinema italiano 

Giorgio Sancristoforo: Quando hanno 
smesso di fare Sandokan per 
comprare Magnum P.l. , ciao al 
cinema italiano. Scusa ma mi sono 
lasciato prendere la mano, ma questa 
è una questione che mi fa davvero 
arrabbiare. 



Img courtesy by Qoob/Tech Stuff 

Alessio Galbiati: Figurati. Condivido in 
pieno quel che dici, direi anzi che 
sfondi una porta aperta parlami 
dell’intervista a Karlheinz 
Stockhausen, uno dei contenuti più 
ghiotti dell’intero progetto. 

Giorgio Sancristoforo: L’intervista che 
ho realizzato a Stockhausen ad essere 
sincero l’ho commissionata. E’ stato 
l’unico contenuto che non ho potuto 
realizzare di persona perché in quel 
periodo ero negli Stati Uniti. 
Ovviamente però fra i vari personaggi 
che avremmo voluto sentire per i 
contenuti speciali del dvd il primo che 
mi è venuto in mente era proprio lui 

Alessio Galbiati: Peraltro appena in 
tempo (l’intervista è stata registrata l’8 
agosto 2007, ed il Maestro è 
scomparso il 5 dicembre, n.d.r. ) 

Giorgio Sancristoforo: Ci siamo 
rimasti malissimo. 

Alessio Galbiati: E’ stata la sua ultima 
intervista? 

Giorgio Sancristoforo: Probabilmente 
l’ultima, quasi sicuramente. 
Un’intervista di un’ora dove ripercorre 
tutta la propria carriera, con riflessioni 
incredibilmente complesse ed 
interessanti. 
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Alessio Galbiati: Tornando a Tech 
Stuff , cosa è rimasto fuori? Al di là 
della questione della durata dei singoli 
episodi, cosa ti sarebbe piaciuto fare? 

Giorgio Sancristoforo: Devi tenere 
conto che mi sono trovato ad 
affrontare questioni tecniche che mi 
sono trovato ad affrontare per la 
prima volta, essendo la mia prima 
trasmissione televisiva, questioni che 
non avevo calcolato. Ad esempio io mi 
sono appoggiato ad una piccola casa 
di produzione 

Alessio Galbiati: la The Box films . 

Giorgio Sancristoforo: Ci siamo curati 
di chiamare i Kraftwerke, o i Chemical 
Brothers, anche per avere dei punti di 


vista diversi da parte dei musicisti, lo 
ho iniziato dagli inventori e volevo 
anche arrivare ai musicisti ma mi sono 
sentito dire che i Chemical se non 
metti sul tavolo almeno seimila euro 
non ti guardano nemmeno; è chiaro 
quindi che vai incontro a delle 
difficoltà. Cosa è rimasto fuori? In 
realtà io sarei voluto andare alla 
Princeton University, avrei voluto 
intervistare qualche nome grosso tipo 
John Chowning piuttosto che Morton 
Subotnick, insomma qualche 
esponente in più. Dalla stampa mi è 
stata mossa la critica che avrei potuto 
intervistare gli Autechre avessi potuto 
avrei incluso qualsiasi cosa, avrei 
voluto intervistare Ovai, ma non ci 
sono riuscito. 
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Alessio Galbiati: Avrà sviluppi la serie 
Tech Stuff ? ho letto un’intervista dove 
affermavi d’aver comunque creato un 
contenitore. 

Giorgio Sancristoforo: Mah, andare 
avanti con la musica elettronica per 
me sarebbe molto interessante anche 
se ho seri dubbi sulla possibilità che il 
committente abbia interesse, d’altra 
parte però è vero che ci sarebbe 
ancora una marea di roba da dire. Ho 
comunque la paura di ripetermi. 

Alessio Galbiati: Se poi è venuta così 
bene 

Giorgio Sancristoforo: Certo hai un 
po’ paura di bruciarti. Soprattutto 
anche nei confronti dell’editore Isbn 
non vorrei proporgli un volume due. A 
me sarebbe piaciuto molto fare un 
Tech Stuff sugli hackers, sulla storia 
dell’hackeraggio dagli anni cinquanta 
in poi. Però è un progetto abbastanza 
costoso, perché 


Alessio Galbiati: perché devi andare 
in america 

Giorgio Sancristoforo: Esatto. 

Comunque nella mia testa questo è 
un percorso che in qualche modo 
confluisce, alla fine la musica, la 
tecnologia e gli hackers insomma, mi 
piacerebbe. Qualcosa verrà fuori in un 
futuro prossimo, non lontano. Mi 
piacerebbe riuscire a continuare a 
scrivere, quest’opportunità di avere 
sia il media televisivo che il media 
scritto su un libro è una cosa davvero 
bellissima. L'opportunità di stampare 
per Isbn è una roba per me fuori dal 
mondo, non ci avrei mai sperato. 

Alessio Galbiati: Avevo pensato di 
intitolare quest’intervista “Tobor 
Experiment: il figlio prediletto di 
Qoob", ma poi conoscendoti ho 
mutato il mio giudizio complessivo 
sulla cosa, anche se ora non ho 
davvero idea del titolo che darò alla 
nostra chiacchierata. 

Giorgio Sancristoforo: lo direi proprio 
di no, perché poi gli utenti Qoob mi 
lineerebbero Mi hanno fatto le 
parodie! all’inizio mi odiavano 

Alessio Galbiati: Anche questo è un 
discorso da fare Appena uno esce dal 
gruppo lo massacrano, ma in fondo è 
giusto così. Ricostruendo un attimo la 
tua storia con Qoob, quello che risulta 
è che tu hai uploadato due tuoi video: 
uno era una parodia di Star Wars 
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(Episodio 3.991) e l’altro un tuo video 
di musica sperimentale (Biological 
Behaviour). 

Giorgio Sancristoforo: Esatto il 
secondo è proprio una roba tutta mia, 
legata alla mia produzione di cui ti ho 
parlato prima, mentre quello di Star 
Wars era un cortometraggio che ho 
fatto con dei miei amici per tutta una 
serie di coincidenze assurde nel 2005 
durante una ‘Notte Bianca’ al Palazzo 
della Triennale Li ho caricati, senza 
nemmeno sapere troppo bene cosa 
fosse Qoob, e loro si sono 
entusiasmati dicendomi che volevano 
mandare in onda il cortometraggio. 
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Alessio Galbiati: Ma tu, diciamoci la 
verità, tu l’hai fatto con lucidità 

Giorgio Sancristoforo: No io l’ho fatto 
davvero per i fatti miei. All’epoca nel 
2005 non conoscevo Qoob né tanto 
meno pensavo di fare televisione, cioè 
era una roba che mi era venuta bene e 


proprio in quel periodo è venuto fuori 
Qoob e mi sono detto io glielo carico, 
poi vedremo. Senza nessuna 
lungimiranza, credimi, mi sembrava 
una bella opportunità che sarebbe 
stato stupido non provare a cogliere. 

Alessio Galbiati: Poi succede che 
Qoob ti contatta 

Giorgio Sancristoforo: E mi dicono 
che gli piacerebbe farmi fare 
qualcosa, di proporgli un’idea, lo ho 
parlato con Matteo Bonifazio, un 
regista che lavora per MTV. 

Alessio Galbiati: E tu in dieci minuti gli 
hai mandato il progetto 

Giorgio Sancristoforo: No. lo a 
quell’epoca ero stufo di montare per 
la pubblicità, non ne potevo più di 
lavorare per la pubblicità e nell’estate, 
o meglio a maggio-giugno dello 
scorso anno, ho detto a Bonifazio 
della mia idea, che poi era un 
tentativo di portare in video la mia 
attività d'insegnante. A loro la cosa è 
piaciuta ed abbiamo realizzato un 
pilota, come al solito il pilota non va 
mai bene nel pilota utilizzavo la voce 
di Claudio Capone (uno dei più celebri 
doppiatori italiani, nonché storica 
voce dei documentari di Quark, n.d.r. 
). Insomma dopo qualche 
aggiustamento il progetto a preso 
vita. 
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Alessio Galbiati: Invece nella serie che 
poi hai realizzato di chi è la voce? 


Giorgio Sancristoforo: Lesh del duo 
comico ” Miki&Lesh”, fa parte dei 
“Cavalli Marci”, al secolo Alessandro 
Bianchi. Mentre invece per l’edizione 
in lingua inglese per il doppiaggio 
(Daniel Richards, n.d.r.), che è uno 
molto bravo che lavora per la 
pubblicità, abbiamo cercato di fare il 
verso al compassatissimo stile della 
BBC, riscrivendo insieme i testi per 
avvicinarci il più possibile al modello. 
Penso proprio che abbiamo fatto un 
buon lavoro 

Alessio Galbìati: Qoob. Come giudichi 
il progetto soprattutto in termini di 
potenziale. Non pensi che Tesser 


confinato sul digitale terrestre e sulla 
rete lo limiti? 

Giorgio Sancristoforo: Una cosa che 
secondo me è importante, che darà a 
Qoob una notevole opportunità, è il 
fatto che tutti i televisori Icd di nuova 
generazione incorporano questa 
nuova tecnologia. La cosa che ad oggi 
ne ha limitato gli sviluppi è stata 
quella di andare sul DTT quando 
nessuno ce l’aveva. Con questi nuovi 
televisori avrà dunque la possibilità di 
sfruttare appieno la sua caratteristica 
più forte, che non è tanto la rete, ma 
l’enorme platea che il mezzo 
televisivo offre. Insomma Internet che 
arriva sul televisore. 
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Alessio Galbiati: Si però questo a mio 
modo di vedere è però una specie di 
grande bugia: solo determinati 
prodotti posso ambire al passaggio tv, 
la qualità tecnica deve essere alta, ed 
un’alta qualità tecnica presuppone un 
discreto investimento in termini 
produttivi. Un buon computer costa, 
così come un software, una 
telecamera e così via 

Giorgio Sancristoforo: lo penso che 
sia giusto, perché giusto è premiare i 
talenti. Premiare non solo con la 
"gloria" d'un passaggio tv, ma 
retribuendo, lo sono stato il primo 
della lista e penso che sia un metodo 
geniale per fare televisione. 

Alessio Galbiati: Ok, forse qui la 
vediamo in un modo leggermente 
diverso. Proviamo a concludere e per 
farlo, dato che abbiamo parlato 
davvero tantissimo, vorrei chiederti di 
riassumere tu stesso le caratteristiche 
principali di Tech Stuff; come in un 


processo, prima che la corte dei 
lettori si ritiri per deliberare, hai delle 
dichiarazioni conclusive da fare? 

Giorgio Sancristoforo: Allora, la 
costante di Tech Stuff è, nella sua 
parte video, quella di essere uno 
sguardo sulla musica elettronica da un 
punto di vista molto particolare, che è 
quello degli inventori, che io reputo 
importantissimo; come anche 
Stockhausen ha detto, cosa peraltro 
incredibile perché all’epoca avevo 
pensato una cosa che poi ho sentito 
dire a Stockhausen 

Alessio Galbiati: che infatti è morto 

Giorgio Sancristoforo: (ride) lui dice 
che la musica di oggi è strettamente 
relazionata alla tecnologia con cui 
viene prodotta, per cui io ho voluto 
dare un tributo alla gente che crea la 
tecnologia. Una tecnologia che 
diviene strumento ma che è qualcosa 
di più che la penna dello scrittore 

Alessio Galbiati: È il braccio che usa la 
penna. 

Giorgio Sancristoforo: Ed il braccio 
sta’ diventanto la mente, cioè una 
seconda mente. E questa è la cosa 
interessantissima, perché la 
tecnologia arriverà a darci dei 
computer incredibili. E questo mi è 
stato detto all’lrcam di Parigi, io ero a 
bocca aperta, “noi abbiamo dei 
sistemi dove un musicista suona, il 
computer impara e inizia a fare 


137 



contrappunto con il musicista in 
maniera coerente". Una roba fuori dal 
mondo. I computer diventeranno 
parte della composizione, non solo 
come macchine di riproduzione. 
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Alessio Galbiati: Mentre per il libro? 

Giorgio Sancristoforo: Il libro è invece 
un approfondimento, sono tutte le 
cose che non potevo dire. Come 
funziona il Theremin, oppure i più bei 
dischi fatti col Moog 

Alessio Galbiati: Il libro è una 
progressione verso la complessità, usa 
la base didattica e giocosa della parte 
video fino ad arrivare 

Giorgio Sancristoforo: all’esoterismo 
dei discorsi di Stockhausen. A mio 
modo di vedere la cosa bella di Tech 
Stuff è che è veramente una cosa 


piccolina, un sussidiario, che però 
contiene una marea di roba e che alla 
fine ha dei contenuti di spessore 
enorme dati dal Maestro Stockhausen. 

Alessio Galbiati: Sono andato a 
cercarmi la definizione che il 
dizionario da del termine sussidiaro ed 
ho trovato: "testo scolastico adottato 
negli ultimi tre anni della scuola 
elementare, comprendente le nozioni 
basilari di tutte le materie 
d'insegnamento”. Perché dunque non 
pensarlo come testo scolastico per i 
primi anni d’una scuola di musica? 
Come uno spunto per approfondire. 

Giorgio Sancristoforo: Difatti, come ti 
dicevo, il tutto nasce proprio dalla mia 
esperienza di insegnamento, un 
tentativo di dare una forma piacevole 
a questioni altrimenti troppo tecniche 
e tecnicistiche, lo non credo nella 
freddezza delle macchine, le 
macchine sono il prodotto del lavoro 
deM'uomo e la freddezza la vedi solo 
perché non hai una comprensione del 
fenomeno che hai davanti. 


www.gleetchpluq.com 

http://www.qoob.tv/ 

http://www.isbnedizioni.it/ 
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Link index 


Tonewheels: La Sintesi Ottica Del Suono 

http://www.umatic.nl/tonewheels.html 

Sonic Acts Xlhthe Cinematic Experience 

http://www.digicult.it/2007/SonicActs.asp 

http://www.sonicacts.com/SA_XII_Programme.pdf 

Konic Theatre, Terra Y Vida 

http://koniclab.info/ 

Dna: Dust Eye / Dust Architecture 
http://www.doublenegatives.jp/ 
http://www.g--r.com/ 
http://corpora.ycam.jp/ 

Scanner: Intellectual Electronica 

http://www.scannerdot.com 

http://www.robinrimbaud.co.uk/ 

Annalist: Controllo, Terrore E Sorveglianza 

http://annalist.noblogs.org 

http://einstellung.so36.net/it%20 

http://xname.noblogs.org/post/2008/01/15/conversation-with-annalist 

L’uomo, Come Macchina Pietosa 
The Observatory: La Scienza Osservata 

http://gristmill.grist.org/ 

http://scienceblogs.com/ 
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http://ksjtracker.mit.edu/ 

http://dotearth.blogs.nytimes.com/ 

http://dotearth.blogs.nytimes.com/ 

Giuseppe La Spada: L’estetica Di Un Mondo In Digitale 

http://www.glsdesign.it/ 

http://www.mono-no-aware.org 

Sign 69.com: Il Micropalinsesto Di Philip Wood 

http://www.sign69.com/ 

Gli Scenari Dell’arte Tecnoetica 
www.m-node.com/%20 

http://summit.planetary-collegium.net/abstracts.html 

http://www.natasha.cc/ 

http://www.saunalahti.fi/%7Eoff/off/ 

http://www.hackerart.org/ 

http://www.verdegiac.org/ 

Cccs: Una Lettura Trasversale Della Contemporaneità’ 

http://www.strozzina.org 

La Scena Tecnologica Catalana 

http://www.lanticteatre.com 

http://www.nauivanow.com 

http://www.cincomonos.org 

http://www.almazen.net 
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http://conservas.tk 

http://www.hangar.org 

http://www.laescocesa.org 

http://www.naucoclea.com 

http:/ / www.tnc.es 

http://www.teatrelliure.com- 

http://www.mercatflors.org 

http://www.teatreromea.com 

http://www.barcelonafestival.com 

http://www.temporada-alta.net 

http://www.lanimal.org/ 

http://www.rocamorateatre.com 

http://www.marceliantunez.com 

http:/ / www.zexe.net/ 

http://koniclab.info/ 

http://www.iua.upf.es/%7Esergi/ 

http://www.experimentaclub.com/data/alain_wergifosse/ 

http://straddle3.net/ 

http://www.telenoika.net/ 

http://riereta.net/tiki2007/tiki-index.php 

Francesco Arena, Anatomia Dell’Immagine Pura 

http://www.francescoarena.it/ 
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Test_lab, Live_coding 

http://www.youtube.com/watch?v=-C8qDTYuhOM 

http://www.youtube.com/watch?v=Uve4qStSJq4 

http://www.youtube.com/watch?v=4_Ta6TIJTQQ 

http:/ / www.v2.nl 

http://live.v2.nl/livecoding.ram 

http://www.toplap.org/index.php/Main_Page 

Il Cinema Eccentrico Del Cccb 

http://www.cccb.org/xcentric/ 

http://www.valdelomar.com/ 

http://www.mirandapennell.com/%20 

http://www.sensesofcinema.com/contents/03/29/john_smith.html 

http://www.picpal.com/mekas.html 

Virgilio Villoresi: La Messa In Scena Del Sogno 

http://profile.myspace.com/index.cfm?fuseaction=user.viewprofile&friendid 

64190780 

Tech Stuff, Manuale Video Di Musica Elettronica 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=973 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=304 

http://www.gleetchplug.com/ 

http:/ / www.qoob.tv/ 

http://www.isbnedizioni.it/ 
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